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Abstract:  
Penelitian dengan menggunakan media aplikasi ethno-edugames dalam proses 
pembelajaran dimaksudkan agar memperoleh informasi mengenai peningkatan hasil 
belajar siswa, karena secara umum anak-anak seusia pelajar sangat erat sekali dengan 
gawai dan games, dan oleh sebab itu peneliti melaksanakan penelitian melalui 
pemanfaatan kemajuan teknologi melalui aplikasi pembelajaran dengan mengadopsi 
konsep permainan tradisional bebentengan dari Indonesia yang secara umum metode 
pembelajaran semacam ini baru dilakukan dalam dunia pendidikan. Metode yang 
digunakan pada penelitian ini quasi eksperimental dengan desain nonequivalen 
kontrol grup, penelitian yang dilakukan menggunakan dua kelompok sampel siswa 
kelas 8. Perolehan dari hasil penelitian ini terjadi peningkatan pada setiap kelompok, 
namun kelompok eksperimen memiliki peningkatan hasil belajar lebih tinggi dengan 
n-gain 0,30 dan kelompok kontrol memperoleh nilai n-gain 0,10 dan berdasarkan 
hasil kuesioner persentase rata-rata kelompok kelas kontrol tidak lebih tinggi jika 
dibandingkan dengan kelompok kelas eksperimen begitu pula dengan kuesioner 
respon siswa kelompok eksperimen terhadap penggunaan aplikasi ethno-edugames 
memperoleh rata-rata nilai baik dan sangat baik dari keempat indikator. Maka dari itu 
dapat diambil kesimpulan penggunaan aplikasi ethno-edugames dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa kelas 8. 
 
Research using ethno-edugames application media in the learning process is intended 
to obtain information about improving student learning outcomes because, in general, 
children of student age are very close to devices and games. Therefore, researchers 
conduct research through technological advances through learning applications by 
adopting the concept of traditional fortified games from Indonesia, which are 
generally methods. This kind of learning has only been carried out in education. The 
technique used in this study was quasi-experimental with a nonequivalent control 
group design; the study was conducted using two sample groups of grade 8 students. 
The results obtained from this study were an increase in each group, but the 
experimental group had a higher increase in learning outcomes with an n-gain of 
0.30. In contrast, the control group obtained an n-gain value of 0.10, and based on 
the questionnaire results, the average percentage of the experimental class was 
higher. Compared to the control group and the questionnaire, the experimental 
group's student responses to using the ethno-educational application obtained perfect 
average scores from the four indicators. So, using ethno-edugames applications can 
improve student learning outcomes in class 8. 
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PENDAHULUAN 
Lembaga pendidikan dapat berupa sekolah yang dirancang untuk melakukan sebuah 

proses pendidikan dalam bentuk pengajaran ataupun pelatihan pada siswa memiliki maksud 
untuk mengembangkan potensi yang terdapat didalam diri siswa serta merubah sikap siswa ke 
arah yang lebih baik. Pembelajaran merupakan interaksi antara pengajar dengan siswa melalui 
bantuan alat serta bahan ajar pada suatu lingkungan belajar dengan tujuan memberikan bantuan 
kepada siswa untuk belajar mengenai hal baru, menambah wawasan, meningkatkan 
keterampilan serta membentuk siswa dalam menumbuhkan kepercayaan diri (Djamaluddin, 
2019). Proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh seorang pendidik di sekolah dituntut agar 
dapat meningkatkan pengetahuan, berpikir kritis dan kreativitas pada siswa serta tingkah laku 
siswa saat proses pembelajaran ataupun diluar proses pembelajaran perlu diperhatikan, maka 
ketepatan pada proses belajar memerlukan perhatian lebih dan selain itu proses belajar yang 
dilakukanpun seharusnya menyesuaikan dengan keadaan siswa saat itu. 

Seperti yang kita ketahui siswa sekolah saat ini sangat berbeda dengan zaman dahulu hal 
tersebut diakibatkan karena perkembangan zaman yang semakin maju, sehingga cara 
mendidiknyapun harus menyesuaikan dengan kondisi saat ini. Siswa atau pelajar sangat 
dipengaruhi dengan terjadinya perkembangan teknologi yang terjadi terus menerus dengan 
salah satu adanya bukti bahwa penggunaan teknologi berupa smartphone atau gawai yang 
sudah familier di lingkungan sekolah bagi para pelajar. Kita sebagai seorang pendidik 
seharusnya dapat membuat dobrakan atau sebuah inovasi baru dalam kegiatan belajar mengajar 
melalui pemanfaatan teknologi salah satunya dengan memanfaatkan smartphone yang 
umumnya sudah tidak asing lagi bagi siswa, sehingga terdapat nilai kebermanfaatan saat siswa 
menggunakan smartphone, selain itu dengan membiasakan memanfaatkan teknologi pada 
siswa di era digital ini juga sangat penting agar siswa melek terhadap teknologi yang akan 
semakin berkembang, hal tersebut merupakan salah satu upaya untuk mencetak generasi 
penurus bangsa untuk masa depan negara yang lebih baik. Smartphone dapat memuat berbagai 
aplikasi yang ditujukan untuk berbagai kepentingan salah satunya untuk belajar (Agung et al., 
2022).  

Secara signifikan perkembangan teknologi sangat berdampak besar pada proses 
pendidikan (Sajidan et al., 2018). Pembelajaran yang umumnya dilakukan secara tatap muka 
dengan memanfaatkan fasilitas di kelas seperti papan tulis, buku dan yang lainnya kini dapat 
tergantikan dengan teknologi yang dapat dimodifikasi menjadi sebuah metode pembelajaran 
yang lebih efektif dan lebih membatu mencukupi kebutuhan siswa untuk belajar salah satunya 
informasi terkait pembelajaran yang dapat siswa dapatkan tidak terbatas ruang dan waktu 
(Nugroho, 2021). Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran pada suatu lembaga 
pendidikan sangatlah tepat, karena dalam proses belajar yang sangat berpengaruh terhadap 
perolehan belajar siswa salah satunya media pembelajaran yang digunakan, dengan 
pembaharuan metode pembelajaran memungkinkan dapat memikat perhatian siswa agar lebih 
rajin belajar dan memungkinkan siswa secara aktif dapat mengembangkan keterampilan yang 
telah dimiliki sebelumnya. Penggunaan media pembelajaran berbasis tekhnologi tentu perlu 
memperhatikan beberapa hal yang sedang di gandrungi oleh siswa salah satunya game yang 
merupakan salah satu aplikasi pada smartphone yang selalu dimainkan oleh siswa, sehingga 
benar-benar dapat dipastikan bahwa media pembelajaran tersebut dapat menarik minat siswa. 
Perolehan belajar siswa diharapkan mengalami peningkatan setelah diterapkannya proses 
belajar dengan menggunakan teknologi melalui media aplikasi pembelajaran (Thahir, 2021). 
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Bersamaan dengan kemajuan teknologi di bidang pendidikan saat ini game dapat 
dijadikan sebagai media pembelajaran melalui penggunaan aplikasi edugames. Edugames 
merupakan sebuah aplikasi permainan yang dirancang khusus pendidikan yang digunakan 
dalam kegiatan edukasi atau pembelajaran dengan berbagai fitur yang mendukung proses 
pembelajaran (Rokhim et al., 2022). Pengaplikasian edugames ini menjadi alternatif untuk 
merubah kebiasaan siswa yang bermain game namun hanya mendapatkan kepuasan dalam 
menyenangkan diri menjadi bermain game yang selain mendapatkan kepuasan menyenangkan 
diri namun terdapat pembelajaran yang siswa dapatkan. Menurut Greipl et al., (2020) jika dapat 
mengaplikasikan aplikasi edugames dengan metode yang baik dapat menciptakan suasana 
belajar yang efektif dan dapat memberikan hasil yang positif pada aspek kognitif, emosional 
dan lingkungan sosial belajar.  

Pembelajaran dengan menggunakan konsep permainan secara umum disebut dengan 
edugames yaitu suatu perangkat multimedia interaktif untuk pembelajaran yang didalamnya 
terdapat tiga unsur pokok, adapun ketiga unsur pokok tersebut yaitu visual, suara dan gerak. 
(Nurrohman, 2021). Media pembelajaran edugames membantu untuk memvisualkan bahan ajar 
yang tidak mudah dimengerti oleh siswa sehingga membuat proses pembelajaran lebih mudah 
dimengerti dan menarik (Astari & Sudarmilah, 2019). Game atau permainan yang digunakan 
sebagai media pembelajaran umumnya menggunakan game yang modern, hal tersebut karena 
mengikuti perkembangan zaman. Saat ini eksistensi permainan tradisional telah hilang dan 
tergantikan oleh permainan digital berbasis teknologi (Anggita et al., 2018). Banyak orang 
menyadari permainan tradisional Indonesia seperti petak umpet, gobak sodor, baprak meja, 
bebentengan dan yang lainnya mengajarkan banyak hal yang positif seperti kerja sama tim, 
bersikap jujur, melatih emosional, serta kerja keras (Ramansyah, 2015).  

Permainan tradisional yakni kearifan lokal yang terbentuk dari kegiatan sehari-hari warga 
setempat dan biasanya berkembang secara turun temurun pada suatu daerah dan secara tersirat 
didalamnya memiliki identitas nilai kehidupan masyarakat yang terdapat di daerah tersebut, 
umumnya permainan tradisional ini dimainkan oleh sekelompok anak-anak (Fajarwati & 
Nugrahanta, 2021). Permainan tradisional sangat erat sekali kaitannya dengan anak-anak untuk 
dimainkan saat ada waktu libur ataupun hanya untuk menghilangkan rasa penat saja (Syauki, 
2021). Salah satu contoh permainan tradisional Indonesia yaitu permainan bebentengan yang 
dimainkan oleh dua kelompok, dengan aturan main setiap kelompok harus dapat 
mempertahankan bentengnya dan menghindari sentuhan dari kelompok lawan agar tidak 
menjadi tawanan dari kelompok lawan (Fitri & Wirman, 2019). Permainan bebentengan ini 
memiliki nilai positif yang dapat kita ambil, diantaranya mengajarkan kerja sama dan kerja 
keras agar dapat mempertahankan kelompok sampai akhir permainan hingga menjadi pemenang 
dalam permainan tersebut. Permainan tradisional memiliki nilai-nilai positif yang terkandung 
didalamnya, permainan tradisional ini tidak menutup kemungkinan untuk dikolaborasikan 
dengan teknologi sehingga menjadi sebuah game edukasi berbasis teknologi (Toharudin et al., 
2021) 

Bersamaan dengan perkembangan zaman berkembang pula teknologi yang berdampak 
pada perubahan aktivitas anak-anak yang dahulu lebih sering bermain permainan tradisional 
namun saat ini lebih sering memainkan alat teknologi berupa smartphone, sehingga 
menyebabkan popularitas permainan tradisional di setiap daerah menurun dan mulai 
ditinggalkan karena beralih pada permainan yang lebih modern dan berbasis teknologi yang 
dikemas pada sebuah aplikasi yang terdapat pada sebuah gawai, hal tersebut memang memiliki 
beberapa keuntungan diantaranya permainan dapat diakses dengan mudah tidak mengenal 
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waktu dan ruang serta dapat dimainkan bersama dengan orang yang berada di tempat berbeda. 
Keterikatan generasi muda dengan teknologi menjadi sebuah peluang besar untuk 
memperkenalkan kembali permainan tradisional yang dikemas menjadi permainan berbasis 
digital (Julianus et al., 2020). Permainan tradisional memiliki potensi besar untuk dijadikan 
sebuah media pembelajaran jika dikemas menjadi sebuah aplikasi permainan yang dapat 
dimainkan pada gawai, dengan begitu secara tidak langsung permainan tradisional akan tetap 
dilestarikan dengan mengkolaborasikan perkembangan teknologi yang terjadi saat ini melalui 
media pembelajaran aplikasi ethno-edugames, selain itu kelebihan dari menggunakan media 
pembelajaran ini siswa tidak mudah jenuh saat belajar dan lebih mudah dalam memahami 
materi serta memotivasi siswa agar lebih giat belajar, karena media pembelajaran ini 
menggunakan konsep permainan. 

Aplikasi ethno-edugames merupakan game edukasi dengan konsep kearifan lokal berupa 
permainan tradisional yang dikemas kedalam sebuah aplikasi pada smartphone sebagai media 
pembelajaran. Menurut Munawaroh & Rahmadonna (2023) pembelajaran dengan 
menggunakan metode permainan dipercaya dapat membangun suasana pembelajaran yang 
menyenangkan. Pembelajaran dengan menggunakan konsep permainan kemungkinan besar 
dapat mempengaruhi siswa agar lebih giat melakukan kegiatan belajar, serta memungkinkan 
dapat memudahkan siswa dalam hal memahami, mengingat materi pelajaran yang diperolah 
dari guru dan selain memudahkan juga dapat membantu siswa memperoleh peningkatan 
belajarnya. Pembelajaran dengan menggunakan media berupa game dapat meningkatkan daya 
serap otak dan meningkatkan daya ingat, karena kegiatan yang dilakukan merupakan kegiatan 
yang membuatnya berkesan sehingga akan tersimpan lebih lama di memori otaknya. 
Pembelajaran dengan menggunakan konsep game juga dapat menarik perhatian siswa seperti 
tampilan pada aplikasi dilengkapi dengan animasi materi yang sedang dipelajari, sehingga akan 
menimbulkan pengalaman belajar yang berkesan dan memungkinkan akan diingat dalam jangka 
waktu yang lebih lama (Vitianingsih, 2016). 

Berdasarkan pemaparan diatas penulis melakukan penelitian ini dimaksudkan agar 
mendapatkan informasi terkait perbandingan peningkatan hasil belajar pada materi sistem 
ekskresi antara siswa Sekolah Menengah Pertama kelas VIII kelompok kontrol yang diberikan 
perlakuan pembelajaran secara konvensional dengan kelompok eksperimen yang diberikan 
perlakuan pembelajaran dengan menggunakan media aplikasi ethno-edugames (bebentengan). 

 
 

METODE 
Penelitian yang dilakukan menggunakan metode penelitian kuantitatif eksperimen 

dengan jenis penelitian quasi eksperimental dengan desain nonequivalent control group design. 
Penelitian yang dilakukan menggunakan dua kelompok sampel yang diambil dari dua 
kelompok siswa kelas VIII dengan membagi kedua kelompok tersebut menjadi kelompok kelas 
eksperimen dan kelompok kelas kontrol dengan setiap kelompok kelas berjumlah 30 siswa, 
kedua kelompok tersebut diberikan perlakuan metode pembelajaran yang berbeda, pada 
kelompok kontrol pembelajaran dilakukan secara konvensional sedangkan pada kelompok 
eksperimen pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media aplikasi ethno-edugames 
(bebentengan). Penelitian ini menggunakan dua tipe instrumen berupa instrumen tes dan non- 
tes, instrumen tes terdiri dari soal pretest (tes sebelum belajar) dan posttest (tes setelah belajar) 
dengan tipe soal pilihan ganda sejumlah 25 butir soal, sedangkan instrumen non-tes dengan 
menggunakan kuesioner hasil belajar yang terdiri dari 10 pernyataan terbagi kedalam 5 
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indikator yaitu: indikator pengetahuan materi, indikator kemampuan mengungkapkan pendapat, 
indikator kedisiplinan saat pembelajaran, indikator penerapan materi dalam aktivitas sehari-hari, 
dan indikator peningkatan hasil belajar serta kuesioner respon siswa terhadap penggunaan 
aplikasi ethno-edugames (bebentengan) yang terdiri dari 15 pernyataan terbagi kedalam 4 
indikator yaitu: indikator ethno-edugames sebagai media pembelajaran, indikator daya tarik 
aplikasi ethno-edugames, indikator akses aplikasi ethno-edugames, dan indikator kelengkapan 
fitur aplikasi ethno-edugames.  

 
 
HASIL  

Hasil dari penelitian diperoleh data tes dari nilai tes sebelum siswa belajar dan nilai 
setelah siswa belajar kelompok kelas kontrol dan kelompok kelas eksperimen yang kemudian 
diolah melalui bantuan aplikasi IBM SPSS Statistics 26 dan data non-tes berupa hasil kuesioner 
perolehan belajar dari kelompok kontrol dan kelompok eksperimen serta hasil kuesioner respon 
siswa terhadap penggunaan aplikasi ethno-edugames (bebentengan) pada kelompok 
eksperimen saja. Berikut merupakan penjabaran dari hasil analisis data yang telah diperoleh: 
Analisis Data Perolehan Nilai Sebelum dan Sesudah Belajar 

Berdasarkan perolehan data tes sebelum siswa belajar dan tes setelah siswa belajar dari 
masing-masing 30 siswa kelompok kelas kontrol dan kelompok kelas eksperimen memperoleh 
rata-rata nilai tes sebelum siswa belajar kelompok kelas kontrol 44,00 dan pada kelompok kelas 
eksperimen memperoleh rata-rata nilai 62,40, perolehan rata-rata nilai tes sesudah belajar 
kelompok kontrol 49,20 sedangkan rata-rata nilai tes sesudah belajar kelompok kelas 
eksperimen 72,62, berdasarkan hasil data pada kedua kelompok mendapati peningkatan hasil 
belajar, akan tetapi selisih kenaikan perolehan belajar kelompok eksperimen lebih besar 
dibandingkan kelompok kontrol, selisih kenaikan perolehan belajar pada kelompok eksperimen 
10,22 sedangkan selisih kenaikan perolehan belajar pada kelompok kontrol 5,2. Berikut 
merupakan tabel perolehan analisis data tes sebelum siswa belajar dan tes sesudah belajar: 

Tabel 1. Hasil Analisis Data Nilai Tes Sebelum dan Sesudah Siswa Belajar 

No. Kategori 
Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Sebelum  Belajar Sesudah           Belajar Sebelum   Belajar Sesudah  Belajar 
1 Mean 44,00 49,20 62,40 72,62 
2 Nilai Min 20 24 44 44 
3 Nilai Max 72 80 80 92 
4 Jumlah Siswa 30 30 30 30 

Skor Ideal = 100 

Tabel 2. Hasil Uji N-Gain 

No.  Kelas 
Rata-Rata Nilai 

Kriteria 
Sebelum   Belajar Sesudah    Belajar Gain N-Gain 

1 Kontrol 44 49,2 5,2 0,10 Rendah 
2 Eksperimen 62,4 72,6 10,2 0,30 Sedang 

Setelah dilakukan analisis data tes sebelum siswa belajar dan tes sesudah belajar 
selanjutnya dilakukan analisis uji N-gain dengan maksud mengetahui kriteria peningkatan 
perolehan belajar pada kedua kelompok. Hasil analisis diperoleh nilai N-gain kelompok 
eksperimen 0,30 (sedang) dan pada kelompok kontrol diperoleh nilai N-gain 0,10 (rendah).  
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Analisis Data Perolehan Kuesioner Hasil Belajar 

Gambar 2. Grafik Kuesioner Hasil Belajar  

Berdasarkan pada gambar 1 menunjukkan grafik perolehan belajar kelompok kontrol    serta 
kelompok eksperimen di setiap indikator, terdapat lima indikator dengan persentase yang 
berbeda-beda diantaranya yaitu: 
a. Indikator pengetahuan materi dengan perolehan persentase kelompok eksperimen 82% 

dan kelompok kontrol 72%. 
b. Indikator kemampuan mengungkapkan pendapat dengan perolehan persentase kelompok 

eksperimen 74% dan kelompok kontrol 79%. 
c. Indikator kedisiplinan saat pembelajaran dengan perolehan persentase kelompok 

eksperimen 81% dan kelompok kontrol 68%. 
d. Indikator penerapan materi dalam kehidupan sehari-hari dengan perolehan persentase 

kelompok eksperimen 80% dan kelompok kontrol 75%. 
e. Indikator peningkatan hasil belajar dengan perolehan persentase kelompok eksperimen 82% 

dan kelompok kontrol 67% 
Dari kelima indikator perolehan belajar tersebut rata-rata persentase kelompok kelas 

eksperimen lebih tinggi dari kelompok kelas kontrol, namun terdapat pada satu indikator nilai 
persentase kelompok kelas eksperimen lebih rendah dibandingkan kelompok kelas kontrol 
yaitu pada indikator kemampuan mengungkapkan pendapat. 
Data Perolehan Kuesioner Respon Siswa terhadap Penggunaan Aplikasi Ethno- 
edugames (Bebentengan) 

Kuesioner respon siswa terhadap penggunaan aplikasi ethno-edugames (bebentengan) 
hanya disebar pada kelompok eksperimen yang terdiri dari 15 pernyataan yang didalamnya 
terbagi menjadi empat indikator. Hasil kuesioner bisa dilihat melalui tabel 3 dibawah ini: 

Tabel 3. Hasil Kuesioner Respon Siswa terhadap Penggunaan Aplikasi 

No. Indikator Skor Maksimal Rata-Rata Kriteria 
1 Ethno-edugames sebagai Media Pembelajaran 600 96% Sangat Baik 
2 Daya Tarik Aplikasi Ethno-edugames 360 85% Sangat Baik 
3 Pengoperasian                Aplikasi Ethno-edugames 480 77% Baik 
4 Kelengkapan Fitur                                   Aplikasi Ethno-edugames 360 78% Baik 
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Berdasarkan tabel 3 berikut ini merupakan penjabaran dari setiap indikatornya: 
a. Indikator ethno-edugames sebagai media pembelajaran diperoleh persentase rata- rata 96% 

dengan kriteria sangat baik. 
b. Indikator daya tarik aplikasi ethno-edugames diperoleh persentase rata-rata 85% dengan 

kriteria sangat baik. 
c. Iindikator pengoperasian aplikasi ethno-edugames diperoleh persentase rata-rata 77% 

dengan kriteria baik. 
d. Indikator kelengkapan fitur aplikasi ethno-edugames diperoleh rata-rata 78% dengan 

kriteria baik. 
 

 
PEMBAHASAN 

Hasil belajar yang di peroleh siswa tentunya harus sesuai dengan tujuan pembelajaran 
yang telah ditetapkan oleh lembaga pendidikan tersebut. Sajidan et al., (2018) menyatakan 
bahwa perolehan belajar dapat diwujudkan dalam bentuk prestasi yang diraih siswa dan dalam 
bentuk nilai hasil belajar selama di kelas yang diberikan oleh guru setiap bidang mata pelajaran. 
Terwujudnya capaian proses belajar yang telah ditentukan oleh seorang pendidik di awal 
pembelajaran mencerminkan keberhsilan dari proses pembelajaran yang dilakukannya 
(Suarmawan et al., 2019). Ada beberapa aspek yang bisa mempengaruhi perolehan belajar pada 
siswa salah satunya faktor eksternal dari lingkungan sekolah contohnya dari metode atau model 
belajar yang dipakai oleh seorang pendidik dalam menyampaikan suatu ilmu pad siswa di kelas. 
Berdasarkan hasil penelitian penggunaan aplikasi ethno-edugames sangat mempengaruhi hasil 
belajar siswa, hal tersebut terbukti melalui data-data hasil penelitian yang diperoleh, berikut 
penjabaran dari pertanyaan penelitian berdasarkan perolehan data yang telah dianalisis: 
Peningkatan Hasil belajar 

Peningkatan perolehan belajar siswa dalam aspek kognitif diukur dengan instrumen tes 
sebelum siswa belajar dan tes sesudah belajar yang dijadikan sebagai data utama dan kuesioner 
hasil belajar sebagai data penunjang. Kuesioner hasil belajar salah satu instrumen pengambilan 
data dengan maksud untuk mengetahui peninkatan belajar yang diperoleh oleh siswa 
berdasarkan kesadaran dirinya sendiri, melalui cara setiap siswa diwajibkan untuk mengisi 
pernyataan-pernyataan kuesioner tersebut secara tidak langsung siswa menilai dirinya sendiri 
terhadap kemampuan yang didapatnya setelah melakukan pembelajaran, hasil perolehan 
kuesioner dapat disinkronkan dengan peningkatan hasil belajar berdasarkan perolehan nilai 
kognitif yang diperoleh dari instrument tes berupa hasil tes sebelum siswa belajar dan tes 
sesudah belajar. 
Hasil Tes Sebelum dan Sesudah Siswa Belajar 

Berdasarkan hasil analisis data perolehan tes sebelum siswa belajar dan tes sesudah 
belajar pada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen terdapat peningkatan pada dua 
kelompok tersebut. Jika dijabarkan satu persatu pada perolehan rata-rata nilai tes sebelum siswa 
belajar dua kelompok kelas tersebut tergolong kecil jika dibandingkan dengan perolehan nilai 
tes sesudah belajarnya. Rata-rata nilai tes sebelum siswa belajar kelompok kontrol 44 
sedangkan pada kelompok eksperimen 62,4 yang dapat diartikan hasilnya selaras dengan 
pernyataan Nurkanti et al., (2020) yang menyatakan bahwa perolehan nilai siswa dari hasil tes 
sebelum siswa belajar rendah disebabkan karena tidak adanya persiapan yang dilakukan oleh 
siswa, karena siswa belum belajar materi pelajaran pada soal tes sebelum siswa belajar tersebut, 
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sehingga dapat dikatakan bahwa nilai tes sebelum siswa belajar yang diperoleh siswa 
merupakan nilai murni dari siswa yang belum pernah mempelajari materi pelajaran secara 
mandiri, maka dari itu nilai yang diperolehnya rendah.  

Setelah melakukan proses pembelajaran siswa diintruksikan untuk mengisi soal tes 
sesudah belajar dengan tipe soal, jumlah dan isi soal persis seperti soal tes sebelum siswa belajar 
dan perolehan dari nilai tes sesudah belajar kedua kelompok mengalami peningkatan hasil 
belajar dengan rata-rata nilai tes sesudah belajar kelompok kelas kontrol 49,2 dan rata-rata nilai 
kelas eksperimen 72,6. Hasil analisis memiliki perbandingan selisih peningkatan belajar 
kelompok kelas control dengan kelompok kelas eksperimen, selisih peningkatan tertinggi 
terdapat pada kelompok kelas eksperimen, pada kelompok kelas eksperimen diperoleh selisih 
10,2 sedangkan pada kelompok kontrol diperoleh selisih 5,2. Hasil analisis uji n-gain diperoleh 
nilai n-gain kelompok eksperimen 0,30 dengan kriteri sedang, sedangkan nilai n-gain pada 
kelompok kontrol 0,10 dengan kriteria rendah, sehingga berdasarkan perolehan nilai n-gain 
bahwa peningkatan hasil belajar lebih tinggi terjadi pada kelompok kelas eksperimen. Hasil 
dari analisis data memperlihatkan peningkatan belajar lebih tinggi terdapat pada kelas 
eksperimen, hal tersebut selaras dengan penelitian Nurkanti et al., (2020) bahwa kelompok 
kelas eksperimen mengalami peningkatan belajar lebih besar dibandingkan peningkatan nilai 
kelompok kontrol karena dipengaruhi perbedaan metode pembelajaran yang dilakukan pada 
kedua kelompok kelas tersebut. Sama seperti dengan yang dilakukan pada penelitian ini dengan 
melakukan perbandingan pembelajaran yang berbeda antara dua kelompok, dan terbukti 
terdapat perbedaan perolehan belajar antara kedua kelompok kelas tersebut, peningkatan lebih 
tinggi terjadi pada kelompok kelas eksperimen yang menggunakan proses belajar menggunakan 
aplikasi ethno-edugames (bebentengan). 
Hasil Kuesioner Hasil Belajar 

Berdasarkan analisis data kuesioner hasil belajar terdapat perbedaan peningkatan diantara 
kedua kelompok, peningkatan antara kedua kelompok dapat pembaca ketahui dengan melihat 
pada gambar 1 yang memperlihatkan garfik perbandingan kuesioner peningkatan belajar pada 
siswa antara kelompok eksperimen dengan siswa kelompok kontrol. Kuesioner hasil belajar 
terdiri dari lima indikator, dari kelima indikator tersebut terdapat satu indikator dengan rata- 
rata nilai persentasenya kelompok kontrol lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok 
eksperimen dan empat indikator lainnya kelompok eksperimen memiliki rata-rata nilai lebih 
tinggi jika dibandingkan dengan kelompok kontrol. Kelima indikator tersebut diantaranya 
yaitu: indikator pengetahuan materi atau penguasaan materi pada siswa setelah melakukan 
pembelajaran, peguasaan materi pada siswa merupakan salah satu dari aspek hasil belajar yang 
tergolong pada ranah kognitif berdasarkan dengan Taksonomi Bloom yang dimana untuk 
mencapai penguasaan ranah kognitif ini terdapat tingkatan yang harus siswa lewati, umumnya 
tingkatan ranah kognitif ini kita kenal dengan C1 (mengenali), C2 (mengetahui), C3 
(mengaplikasikan), C4 (menelaah), C5 (mengkritik), dan C6 (membuat).  

Selanjutnya indikator kemampuan dalam mengungkapkan pendapat, kemampuan siswa 
dalam mengungkapkan pendapat dapat diasumsikan ketika siswa bertanya kepada guru, 
menjawab petanyaan guru atau temannya, memaparkan review hasil belajar di depan teman 
kelasnya serta masih terdapat banyak aktivitas lainnya yang merujuk pada kemampuan 
berbicara, hal tersebut dilakukan dengan maksud melatih kepercayaan diri siswa untuk berani 
berbicara ataupun berani tampil di hadapan teman-temannya dan kemampuan siswa dalam 
mengungkapkan pendapat dapat dikategorikan hasil belajar pada ranah afektif, hal tersebut 
selaras dengan penelitian Hutapea (2019) yang menyatakan salah satu sikap baik dari siswa 
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dalam menyikapi pembelajaran adanya keinginan siswa untuk bertanya kepada gurunya. 
Kemudian indikator kedisiplinan dalam pembelajaran, indikator ini juga termasuk hasil belajar 
yang termasuk kedalam ranah afektif, kedisiplinan siswa dalam pembelajaran dapat 
ditunjukkan oleh siswa dalam menyikapi pembelajaran dikelas contohnya selalu hadir tepat 
waktu, mendengarkan dan mencatat pelajaran yang sedang dibahas oleh guru di depan kelas, 
menjalankan kegiatan belajar dengan baik, tertib dan aktif.  

Selanjutnya indikator penerapan materi dalam aktivitas kesehariannya, menjadi salah satu 
faktor dari keberhasilan pembelajaran dapat mempengaruhi siswa agar dapat menerapkan 
materi yang telah dibahas oleh gurunya saat di sekolah kedalam kegiatan rutinitas yang 
dilakukannya, hal ini selaras dengan pernyataan Hutapea (2019) terkait salah satu dari ciri hasil 
belajar pada ranah afektif yaitu berhasilnya seorang guru untuk menanamkan mindset siswa 
untuk mempraktikan segala sesuatu hal positif yang telah dipelajarinya dalam praktik 
kehidupan sehari-hari. Terakhir terdapat indikator dalam meningkatkan hasil belajar siswa, jika 
ingin mengetahui hasil belajar siswa mengalami peningkatan atau tidak dapat diukur juga 
melalui kesadaran diri sendiri dengan cara mengevaluasi diri terhadap kekurangan dari 
pembelajaran yang telah dilaluinya dengan maksud siswa akan merubah dirinya menjadi lebih 
baik di kemudian hari pada proses pembelajaran selanjutnya agar terdapat peningkatan hasil 
belajar yang lebih baik. Seperti yang disampaikan oleh Tabroni et al., (2022) bahwa setiap 
proses pembelajaran akan menghasilkan hasil belajar berupa tingkah laku seperti perubahan 
kesadaran diri. 

Hasil penelitian berdasarkan instrument tes dan non tes memperlihatkan bahwa 
peningkatan hasil belajar lebih tinggi pada kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas 
kontrol, hal tersebut dikarenakan perlakuan pembelajaran yang berbeda. Kelas eksperimen 
menggunakan model pembelajaran berbasis game dan hal tersebut selaras dengan pernyataan 
Lestari & Irawati (2020) yang menyatakan bahwa salah satu faktor yang mempengaruhi hasil 
belajar yaitu dari model pembelajaran yang diterapkan oleh seorang guru yang kemudian akan 
memotivasi siswa lebih giat dan lebih tekun belajar yang pada akhirnya akan mempengaruhi 
hasil belajar. 

Respon Siswa terhadap Aplikasi Ethno-edugames (Bebentengan) 
Respon siswa terhadap penggunaan aplikasi ethno-edugames (bebentengan) merupakan 

tanggapan siswa pada saat melaksanakan pembelajaran dengan aplikasi ethno-edugames 
(bebentengan), respon siswa dapat diamati secara langsung saat kegiatan pembelajaran 
berlangsung dan dapat di ukur melalui sebuah instrumen berupa kuesioner yang didalamnya 
terdapat empat indikator. Berdasarkan pengamatan secara langsung saat pembelajaran terlihat 
siswa sangat bersemangat untuk menggunakan aplikasinya, karena pembelajaran belum pernah 
menggunakan media berupa aplikasi ethno-edugames (bebentengan) sebelumnya sehingga 
menciptakan kesan menyenangkan dan menjadi pengalaman baru bagi siswa. Berikut 
merupakan hasil respon siswa pada setiap indikator: 
a. Ethno-edugames sebagai Media Pembelajaran 

Berdasarkan hasil kuesioner persentase respon siswa pada indikator ethno-edugames 
sebagai media pembelajaran sebesar 96% dengan kategori sangat baik sehingga perolehan 
tersebut menunjukkan siswa sangat terbantu ketika belajar dengan aplikasi ethno-edugames 
karena pembelajaran yang dilakukan menggunakan konsep permainan sehingga 
memotivasi siswa lebih giat belajar sebagai bentuk usaha untuk menguasai materi agar 
dapat memenangkan permainan. Pemahaman materi dan daya ingat seorang siswa akan 
lebih meningkat jika melakukan penggunaan aplikasi ethno-edugames bebentengan saat 
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proses belajar. Menurut Winarni et al., (2019) terdapat berbagai kelebihan dari media 
pembelajaran berbasis game diantaranya dapat memotivasi siswa lebih minat belajar, 
mengembangkan kemampuan untuk memecahkan masalah melalui permainan yang harus 
diselesaikan, menciptakan suasana menyenangkan dan nyaman pada siswa saat belajar, 
meningkatkan rasa percaya diri saat siswa mampu menyelesaikan permainan. 

b. Daya Tarik Aplikasi Ethno-edugames 
Persentase respon siswa pada indikator daya tarik aplikasi ethno- edugames sebesar 85% 
dengan kategori sangat baik, perolehan respon tersebut menggambarkan bahwa siswa 
tertarik dengan penggunaan aplikasi ethno-edugames karena belajar dengan menggunakan 
konsep permainan menciptakan suasana menyenangkan, dan penelitian ini selars dengan 
pernyataan Aini et al., (2019) yang menyatakan anak muda saat ini lebih memilih 
menghabiskan waktunya untuk bermain games dan tidak sedikit yang tidak peduli dengan 
belajar. Berdasarkan fenomena yang terjadi saat ini seorang pendidik dituntut untuk 
berinovasi dengan mengkolaborasikan permainan pada media belajar kedalam sebuah 
aplikasi android dengan maksud membantu siswa lebih giat belajar (Sari et al., 2019), selain 
dengan menggunakan konsep permainan media aplikasi pembelajaran ini menyediakan 
materi yang didalamnya dapat memuat gambar serta desain dari aplikasinya juga 
mempengaruhi daya tarik pada siswa, setiap tools pada menunya terdapat gambar yang 
merepresentasikan isi dari menu tersebut. 

c. Akses Aplikasi Ethno-edugames 
Berdasarkan hasil kuesioner persentase respon siswa pada indikator akses aplikasi ethno- 
edugames sebesar 78% dengan kategori baik, sehingga perolehan kuesioner respon siswa 
tersebut menunjukkan akses pada aplikasi ethno-edugames mudah dimengerti setelah siswa 
menerima pengarahan dari peneliti, selain itu kelebihan dari aplikasi ini dapat diakses kapan 
saja dan dimana saja, sehingga tidak membatasi ruang dan waktu pada siswa jika ingin 
mengakses aplikasi ini untuk belajar di luar jam pelajaran di kelas, kondisi ini selaras 
dengan pernyataan dari Hermawan et al., (2017) bahwa pembelajaran menggunakan sebuah 
aplikasi pada smartphone memiliki beberapa kelebihan diantaranya dapat menghemat 
biaya, mengurangi keterbatasan jarak dan waktu dalam pembelajaran serta dapat 
meminimalisir penggunaan kertas. 

d. Kelengkapan Fitur Aplikasi Ethno-edugames 
Berdasarkan hasil kuesioner persentase respon siswa pada indikator kelengkapan fitur 
aplikasi ethno-edugames sebesar 78% dengan kategori baik, perolehan kuesioner respon 
siswa tersebut merepresentasikan bahwa fitur pada aplikasi ethno-edugames cukup lengkap 
untuk dijadikan sebuah aplikasi pembelajaran, beberapa fitur yang terdapat didalam aplikasi 
diantaranya yaitu terdapat register atau log-in, menu materi, pretest (tes sebelum siswa 
belajar) posttest (tes sesudah belajar), game, kuesioner dan rekapitulasi nilai serta di setiap 
menu dapat memuat gambar. 

 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan data hasil penelitian yang kemudian dianalisis dalam beberapa tahap sehdapat 
ditarik kesimpulan bahwa penggunaan aplikasi ethno-edugames (bebentengan) dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa SMP di salah satu kota Bandung, serta memperoleh respon 
yang baik dari siswa terkait penggunaan aplikasi ethno-edugames (bebentengan) sebagai media 
pembelajaran.  
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