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Abstrak

Tujuan dalam penelitian ini adalah mengetahui adakah perbedaan hasil belajar yang signifikan antara
siswa yang diajar menggunakan media berbasis education game pada kompetensi memelihara transmisi otomatis
dan komponen-komponennya dibandingkan dengan siswa yang tidak diajar menggunakan media education game.
Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen dengan menggunakan desain penelitian quasi-
experimental dan pendekatan non-randomized control group pre test-post test design. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas XI SMK Muhammadiyah Pekalongan. Sampel penelitian di peroleh dengan cluster sampling
yaitu siswa kelas XI TKR 1 dan 2 yang berjumlah 65 siswa. Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan bahwa
siswa yang diajar dengan media pembelajaran berbasis education game hasil belajarnya tidak berbeda secara
signifikan dengan siswa yang diajarkan tanpa media berbasis education game.

Kata kunci: game, education game, transmisi otomatis, dan media pembelajaran

Abstract

The purpose of this research is to know is there a significant increase in learning outcomes between
students who are taught using games-based media education on maintaining competence automatic transmission
and its components compared with students who are not taught to use media education games. The research
method used in this study is the experimental method using a quasi-experimental research design with the non-
randomized control group pre test-post test design or a pre test - post test design without random control group.
The study population was all students of class XI SMK Muhammadiyah Pekalongan, which consists of three classes
of as many as 100 students. The study sample was obtained by cluster sampling or sample areas that the students
of class XI TKR 1 and 2 which amounts to 65 students. Based on the research results, media education games-based
learning is applied in class XI TKR 2 shows that students who are taught by the media-based learning game
education learning outcomes not different significantly than students taught without media-based education game.
The conclusions of this study are learning with media-based education game is learning outcomes not different
significantly than learning without games based media education.

Keywords: games, education games, automatic transmission, and instructional media

PENDAHULUAN

Kenyataan di masyarakat yang terjadi ada-
lah anak-anak sering melupakan belajar karena
waktu yang seharusnya untuk belajar dihabisakan
dengan bermain game. Game memang mempunyai
pesona adiktif yang bisa membuat pemainnya ke-
canduan. Melihat fenomena tersebut diperlukan
gagasan yang inovatif dan kreatif dalam mencipta-
kan game edukasi sebagai media pembelajaran,
sehingga bisa dimanfaatkan di dunia pendidikan
dengan baik guna mendukung Kkegiatan belajar
mengajar dan menarik minat dan motivasi belajar
siswa dan tentunya tidak mengurangi waktu anak
dalam bermain, karena melalui media tersebut
anak bisa bermain sambil belajar. Oleh karena itu,
peneliti berusaha untuk menerapkan multimedia
interaktif berbasis education game untuk diguna-
kan dalam pembelajaran Memelihara Transmisi
Otomatis dan Komponen-Komponennya di Sekolah
Menengah Kejuruan.

Dalam penelitian ini ada beberapa teori
pendukung yang berkaitan tentang penerapan edu-
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cation game dalam pembelajaran di antaranya ada-
lah education game itu sendiri. Education game
adalah sebuah permainan yang didalamnya men-
gandung unsur pendidikan. Dalam penelitian Roh-
wati (2012: 76), “permainan edukatif merupakan
sebuah bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan
dengan menggunakan cara atau alat yang bersifat
mendidik pula, sehingga permainan edukatif ber-
manfaat untuk meningkatkan kemampuan berba-
hasa, berpikir, serta bergaul dengan lingkungan-
nya.” Selanjutnya, menurut Ismail sebagaimana
dikutip oleh Susanto et al., (2013: 231) “education
game atau Alat Permainan Edukatif (APE) merupa-
kan sarana yang merangsang aktifitas siswa untuk
mempelajari suatu materi pembelajaran dan dapat
meningkatkan pemahaman tentang sesuatu, baik
menggunakan teknologi canggih maupun teknologi
sederhana. Adapun penjelasan tentang transmisi
otomatis di antaranya, menurut Nofriza (2012: 28)
menjelaskan tentang transmisi otomatis yaitu “pa-
da kendaraan bertransmisi otomatis tidak dijumpai
pedal kopling, perpindahan ke gigi yang lebih ting-
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gi atau yang lebih rendah dilakukan secara otoma-
tis, sesuai dengan besarnya penekanan pada pedal
akselerator dan kecepatan kendaraan.” Dalam pen-
gertian yang lebih lengkap transmisi otomatis yaitu
salah satu bagian atau sistem pada pemindah tena-
ga yang melakukan perpindahan gigi percepatan
secara otomatis dengan memanfaatkan mekanisme
gesek dan tekanan minyak dari transmisi otomatis
sesuai kondisi tertentu.

Sedangkan media pembelajaran adalah su-
atu alat atau perantara yang digunakan oleh pen-
didik untuk membantunya dalam proses belajar
mengajar untuk mentransfer ilmunya kepada pe-
serta didik. Menurut Rifa’i dan Anni (2010: 196),
“media pembelajaran merupakan alat atau wahana
yang digunakan pendidik dalam proses pembelaja-
ran untuk membantu penyampaian pesan pembe-
lajaran.” Diharapkan dengan adanya media pembe-
lajaran tersebut dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Tujuan penelitian ini adalah untuk menge-
tahui adakah perbedaan hasil belajar yang signifi-
kan antara siswa yang diajar menggunakan media
berbasis education game pada kompetensi meme-
lihara transmisi otomatis dan komponen-
komponennya dibandingkan dengan siswa yang
tidak diajar menggunakan media education game.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode eksperimen. “Peneli-
tian eksperimen adalah metode penelitian yang
digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan ter-
tentu terhadap yang lain dalam kondisi yang ter-
kendalikan.” (Sugiyono, 2012: 107). Dalam peneli-
tian ini, menggunakan desain penelitian quasi-
experimental dengan pendekatan non-randomized
control group pre test-post test design atau desain
prates-pascates kelompok kontrol tanpa acak. Un-
tuk lebih jelasnya tentang desain penelitian ini,
dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Desain Penelitian(Samsudi, 2009: 76)

Perlakuan Post-test
Kelompok test- (variabel  (variabel
bebas) terikat)
Eksperimen (E)  Y: X Y2
Kontrol (C) Y1 - Y2

Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh
siswa kelas XI TKR SMK Muhammadiyah Pekalon-
gan yang berjumlah 100 siswa yang sedang mengi-
kuti mata diklat transmisi otomatis tahun pelajaran
2013/2014. Sedangkan sampelnya adalah siswa
kelas XI TKR 1 yang berjumlah 32 siswa dan XI
TKR 2 yang berjumlah 33 siswa, yang masing-
masing menjadi kelompok kontrol dan kelompok

eksperimen, sedangkan untuk kelas uji coba soal
tes, menggunakan kelas XI TKR 3.

Metode pengumpulan data yang diguna-
kan yaitu metode dokumentasi, metode tes, dan
metode observasi. Dalam penelitian ini metode
dokumentasinya yaitu mengumpulkan data-data
tentang siswa yang menjadi sampel penelitian, yai-
tu mengenai data siswa secara lengkap dan data
nilai evaluasi atau ulangan harian siswa kelas XI
TKR SMK Muhammadiyah Pekalongan tentang ma-
teri transmisi otomatis. Metode tesnya berupa
pemberian tes prestasi atau achievement test. Me-
nurut Arikunto (2010: 194), “tes prestasi atau
achievement test, yaitu tes yang digunakan untuk
mengukur pencapaian seseorang setelah mempela-
jari sesuatu.” Tes yang ada dalam penelitian ini
berupa pre test dan post test. Hasil dari post test ini
dibandingkan dengan data awal pre test untuk di-
analisis dan dicari kesimpulan akhirnya. Kemudian
metode observasi dalam penelitian ini berbentuk
check list dengan tujuan untuk mengetahui kondisi
pembelajaran dan keaktifan siswa di kelas ekspe-
rimen yang berbantuan media education game dan
di kelas kontrol yang tanpa bantuan media educa-
tion game.

Analisis data dalam penelitian ini yaitu se-
belum perlakuan pada kelompok eksperimen dibe-
rikan (X), kedua kelompok masing-masing diberi-
kan pre test yang sama, hasilnya kemudian diolah
dan dibandingkan, apakah rata-rata skor dan sim-
pangan bakunya berbeda secara signifikan atau
tidak, jika berbeda secara signifikan, penelitian
masih bisa dilanjutkan. Idealnya, skor pre test tidak
berbeda secara signifikan agar efek perlakuan be-
nar-banar terbebas dari variabel luar. Setelah di-
analisis hasil pre test tersebut, perlakuan berupa
penerapan media pembelajaran berbasis education
game (X) diberikan pada kelompok eksperimen,
sedangkan kelompok kontrol tidak diberikan per-
lakuan media tersebut, tetapi menggunakan media
yang lain, yaitu power point. Setelah pembelajaran
berakhir, dilakukan post test kepada kedua kelom-
pok tersebut dengan mengunakan soal dengan
kompetensi yang sama ketika pelaksanaan pre test.
Hal ini dilakukan untuk mengambil data akhir hasil
perlakuan dengan cara membandingkan data awal
pre test dan data akhir post test pada kedua kelom-
pok tersebut dan dicari pula rata-rata hasil belajar
masing-masing kelompok. Untuk mengetahui per-
bedaan hasil belajar antara kedua kelompok terse-
but dilakukan uji hipotesis (uji-t test). Langkah te-
rakhir yaitu merumuskan kesimpulan akhir.

HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian dari penelitian ini seba-
gaimana terangkum dalam tabel 2 dan 3. Dari tabel
2 dan 3 dapat diketahui bahwa setelah diberikan
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perlakuan berupa media education game pada ke-
lompok eksperimen, maka tidak terjadi perbedaan
hasil belajar dibandingkan dengan kelompok kon-
trol. Sebagaimana terangkum dalam tabel 4.

Tabel 2. Hasil uji t Pre-test
Sumber Variasi  Eksperimen Kontrol

n 28 22
Rata-rata 44,14 49,09

Nilai minimal 27 33

Nilai maksimal 68 70

Tabel 3. Hasil Belajar Siswa Setelah Perlakuan
(Post-Test)
Sumber Variasi  Eksperimen Kontrol

n 28 22
Rata-rata 75,61 71,05
Nilai minimal 60 47
Nilai maksimal 88 83

Dari perhitungan uji perbedaan dua rata-
rata hasil belajar kelompok eksperimen dan ke-
lompok kontrol, di mana keduanya mempunyai
varians yang sama diperoleh tniung sebesar 1,923
dengan derajat kebebasan 48 dan taraf signifikasi
5% maka diperoleh ttabel sebesar 2,01. Dari tabel
di atas dapat dilihat bahwa, thiwung lebih kecil dari
ttabel, maka hipotesis alternatif (Ho) pada peneli-
tian ini yang menyatakan bahwa, “tidak ada perbe-
daan hasil belajar yang signifikan antara pembela-
jaran yang menggunakan media berbasis education
game pada kompetensi memelihara transmisi oto-
matis dan komponen-komponennya, dibandingkan
dengan pembelajaran yang tidak menggunakan
media berbasis education game” dapat diterima,
sedangkan H1 ditolak.

PEMBAHASAN

Permasalahan yang dibahas dalam peneli-
tian ini adalah apakah ada perbedaan hasil belajar
yang signifikan antara pembelajaran yang meng-
gunakan media berbasis education game dengan
pembelajaran yang tidak menggunakan media ber-
basis education game, pada kompetensi memeliha-
ra transmisi otomatis dan komponen-komponen-
nya, sehingga dapat diketahui pembelajaran mana
yang lebih baik jika diterapkan di kelas. Setelah
dilakukan pembelajaran pada kelompok eksperi-
men menggunakan media berbasis education game
dan kelompok kontrol dengan pembelajaran tanpa
media berbasis education game, terlihat bahwa
hasil belajar (post test) kedua kelompok tersebut
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tidak ada perbedaan hasil belajar secara signifikan.
Hal ini ditunjukkan dari hasil uji-t test. Berdasar-
kan uji perbedaan dua rata-rata diperoleh thitung
sebesar 1,923 dan tabel Sebesar 2,01.

Dikarenakan tuiung lebih kecil dari tube da-
pat disimpulkan bahwa thiung (1,923) berada di
daerah penerimaan Ho, sehingga dapat dikatakan
bahwa HO diterima dan H1 ditolak, yang berarti
tidak ada perbedaan hasil belajar yang signifikan
antara pembelajaran yang menggunakan media
berbasis education game dengan pembelajaran
yang tidak menggunakan media berbasis education
game. Dalam hal ini pembelajaran dengan media
berbasis education game tidak lebih baik hasil bela-
jarnya dibandingkan dengan pembelajaran tanpa
media berbasis education game pada kompetensi
memelihara transmisi otomatis dan komponen-
komponennya. Berdasarkan hasil penelitian, media
pembelajaran berbasis education game yang dite-
rapkan di kelas XI TKR SMK Muhammadiyah Peka-
longan merupakan media pembelajaran yang ku-
rang efektif untuk kompetensi memelihara trans-
misi otomatis dan komponen-komponennya. Wa-
laupun, rata-rata hasil belajar siswa dalam peneli-
tian ini menunjukkan bahwa siswa yang diajar
dengan media pembelajaran berbasis education
game hasil belajarnya sedikit lebih tinggi daripada
siswa yang diajarkan tanpa media berbasis educa-
tion game yaitu sebesar 0,04%.

Pembahasan mengenai sebab tidak adanya
perbedaan hasil belajar antara kelompok eksperi-
men dan kelompok kontrol dapat dijelaskan bah-
wa, dalam penelitian-penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh peneliti yang lain tentang pembela-
jaran menggunakan education game, hasilnya me-
mang cenderung dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Akan tetapi, dalam penerapannya media
tersebut oleh peneliti diterapkan pada jenjang Se-
kolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama
(SMP), sehingga jika diterapkan pada jenjang yang
lebih tinggi khususnya untuk sekolah berbasis ke-
juruan (SMK) diperlukan studi kasus yang lebih
mendalam tentang cocok tidaknya media game
tersebut diterapkan, bagaimana kondisi objek pe-
nelitiannya, begitu juga dengan kompetensi yang
diajarkan.

Selama penelitian berlangsung, terdapat
kendala-kendala yang cukup memengaruhi hasil
penelitian, di antaranya terbatasnya sarana dan
prasarana seperti komputer dan sumber listrik,
dimana pada pertemuan pertama, pembelajaran

Tabel 4. Hasil Uji Perbedaan Rata-Rata Hasil Belajar

Kelompok Rata-Rata Dk thitung trabel Kriteria
Eksperimen 75,61 48 Tidak ada
Kontrol 71,05 48 1,923 201 perbedaan
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harus meminjam laboratorium komputer di juru-
san Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) Kkarena
membutuhkan banyak komputer, tetapi pada per-
temuan kedua, pembelajaran harus dilaksanakan
di ruang kelas. Oleh karena itu, pembelajaran men-
jadi kurang efektif karena keterbatasan komputer.
Siswa cenderung pasif hanya meliihat saja tanpa
mempraktikan langsung secara mandiri. Kendala
yang lainnya yaitu penelitian ini dilakukan pada
saat minggu-minggu terakhir menjelang Ujian Ak-
hir Semester, sehingga kedua kelompok tersebut
baik kelompok eksperimen maupun kontrol telah
mendapatkan sebagian besar materi tentang
transmisi otomatis dari guru yang mengajarnya.
Dengan kata lain, siswa sudah mendapatkan bekal
materi yang cukup. Ketika dilakukan uji prestasi
terhadap kedua kelompok tersebut didapatkan
hasil yang relatif tidak jauh berbeda rentangnya.
Terbukti dengan hasil analisis uji perbedaan dua
rata-rata kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol yang menunjukkan bahwa tidak ada per-
bedaan hasil belajar antara kedua kelompok secara
signifikan. Dalam hal ini kelompok eksperimen
mendapatkan rata-rata sebesar 75,61 dan kelom-
pok kontrol mendapatkan rata-rata sebesar 71,05.
Setelah dilakukan uji-t perbedaan rata-rata dida-
patkan thitung < trabel, dengan thiung Sebesar 1,923
dan twpe sebesar 2,01 yang berarti bahwa tidak
terdapat perbedaan hasil belajar antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Simpulan dari penelitian ini yaitu tidak
ada perbedaan yang signifikan antara pembelaja-
ran yang menggunakan media berbasis education
game dengan pembelajaran yang tidak mengguna-
kan media berbasis education game pada kompe-
tensi memelihara transmisi otomatis dan kompo-
nen-komponennya pada siswa kelas XI Teknik
Kendaraan Ringan di SMK Muhammadiyah Peka-
longan tahun ajaran 2013/2014. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media edu-
cation game dalam pembelajaran kurang efektif
untuk kompetensi memelihara transmisi otomatis
dan komponen-komponennya

Saran

1. Perlu dilaksanakan penelitian tindak lanjut ten-
tang penerapan education game pada kompe-
tensi memelihara transmisi otomatis secara
khusus atau pada kompetensi yang lainnya se-
cara umum, dengan terlebih dahulu memperha-
tikan kendala-kendala yang mungkin terjadi da-
lam penelitian dan memperhatikan konten me-
dia yang sesuai dengan pembelajaran praktik
misalnya seperti game berbasis simulasi secara

menyeluruh dari pembuka atau prolog sampai
mengarahkan siswa untuk mengoperasikannya.
Memuat tentang konten isi atau materi praktik
dari memelihara transmisi otomatis dan kom-
ponen-komponennya.

2. Ada beberapa kompetensi yang kurang cocok
jika penyampaian materinya menggunakan me-
dia tersebut, walaupun ada sebagian materi
yang cocok, sehingga untuk selanjutnya jika in-
gin melakukan penelitian berbasis education
game perlu diadakan studi kasus terlebih dahu-
lu dan mempertimbangkan cocok tidaknya un-
tuk diterapkan pada objek tersebut.

3. Pembelajaran praktik tentang memelihara
transmisi otomatis dan komponen-komponen-
nya lebih efektif jika disampaikan mengguna-
kan media peraga langsung daripada menggu-
nakan media game, karena dengan praktik
langsung dengan alat peraga akan memberikan
pengalaman belajar lebih dan akan lebih mem-
bekas dalam ingatan para siswa. Berdasarkan
kesimpulan di atas, maka perlu dikembangkan
media pembelajaran yang terintegrasi untuk
memenuhi kebutuhan media yang juga dapat
berfungsi sebagai sumber bacaan, sumber bela-
jar, dan dapat digunakan untuk belajar mandiri
bagi mahasiswa yang mencakup fungsi sistem,
komponen dan fungsi komponen, rangkaian,
dan cara kerja sistem kelistrikan otomotif. Me-
dia perlu dilengkapi dengan gambar, teks, sua-
ra, dan animasi untuk semua materi kelistrikan
otomotif mulai dari yang paling dasar sampai
paling kompleks agar kelistrikan notomotif da-
pat dipelajari dengan lebih mudah oleh maha-
siswa.
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