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Abstract  

Learning media with educational games can generate interest and motivation of students so that the learning process has an 
influence on students to improve learning outcomes. This study aims to analyze the significant effect of using educational 
games on improving student learning outcomes in class VIII SMPN 16 Banda Aceh. This research was conducted from March 
23 to March 26 2022, using the one group pretest-posttest design method. The technique of collecting data is by initial 
observation and tests which are divided into 2 tests, namely pretest and posttest. The stages in this study started from giving 
a pretest, learning using educational games on Portal Rumah Belajar, giving a posttest - descriptive and inferential data 
analysis, hypothesis testing and discussion results. The study was conducted by 26 students in class VIII-4 of SMPN 16 Banda 
Aceh, it was found that students who scored above the KKM 70 in the pretest were 6 students and in the post test there were 
16 students. After that, a hypothesis test was carried out with the results that Ho was rejected and Ha was accepted with a 
significance level of 5%, which means that there was a significant effect on improving the learning outcomes of eighth grade 
students of SMPN 16 Banda Aceh who used educational games on Portal Rumah Belajar. 

Keywords: educational games, portal rumah belajar, learning outcomes, edugame, one group pretest-posttest  

Abstrak 

Media pembelajaran dengan game edukasi dapat membangkitkan minat dan motivasi siswa sehingga proses pembelajaran 
membawa pengaruh bagi siswa untuk meningkatkan hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh yang 
signifikan dengan penggunaan game edukasi terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh. 
Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 23 Maret s/d 26 Maret 2022, menggunakan metode one group pretest-posttest design. 
Teknik dalam pengumpulan data secara observasi awal dan tes yang dibagi menjadi 2 tes yaitu pretest dan posttest. Tahapan 
pada penelitian ini dimulai dari pemberian pretest, pembelajaran menggunakan game edukasi pada Portal Rumah Belajar, 

pemberian posttesta̧nalisis data secara deskriptif dan inferensial, uji hipotesis dan hasil pembahasan. Penelitian 

dilakukan oleh 26 siswa pada kelas VIII-4 SMPN 16 Banda Aceh, diperoleh bahwa siswa yang mendapatkan 

nilai diatas KKM ≥ 70 pada pretest berjumlah 6 siswa dan pada posttest berjumlah 16 siswa. Setelah itu, 
dilakukan uji hipotesis dengan hasil Ho ditolak dan Ha diterima dengan taraf signifikansi 5% yang berarti terjadinya pengaruh 
yang signifikan pada peningkatan hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh yang menggunakan game edukasi pada 
Portal Rumah Belajar..  

Kata kunci: Game edukasi, portal rumah belajar, hasil belajar, edugame, one group pretest-posttest. 

1. Pendahuluan  

Generasi Z sebagai generasi yang berada pada saat dunia 
teknologi informasi berkembang secara pesat. 
Perkembangan teknologi informasi ini tidak hanya 
mereka gunakan untuk bersosialisasi secara global, 
melainkan dapat digunakan untuk mengetahui dan 
mencari perkembangan pengetahuan [1].  Pendidikan 
harus menyesuaikan dengan perkembangan teknologi 
yang semakin berkembang agar dapat mencapai tujuan 
pembelajaran yang diinginkan.  

Dengan memanfaatkan teknologi informasi memberikan 
suasana pembelajaran akan lebih menyenangkan dan 
dapat menarik perhatian siswa untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa. Hasil belajar ialah bentuk penilaian siswa 

yang dapat diukur dilihat dari kemampuan dan prestasi 
yang dimiliki siswa dari apa yang sudah dipelajari [2].  

Proses kegiatan pembelajaran yang menyenangkan 
dapat memanfaatkan media pembelajaran yang 
membangkitkan minat dan motivasi saat belajar. 
Sehingga merangsang kegiatan pembelajaran dengan 
membawa pengaruh secara psikologis bagi siswa 
sehingga meningkatkan hasil belajar [3]. Dimana proses 
kegiatan pembelajaran dapat berhasil dengan 
penggunaan media pembelajaran yang tepat dengan 
memanfaatkan teknologi.  

Upaya yang dilakukan pemerintah Indonesia terkhusus 
kepada Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan ialah 
melakukan sebuah inovasi baru. Hal tersebut bertujuan 
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untuk memperbaiki mutu pendidikan nasional dengan 
mengembangkan sebuah portal yang dinamai “Rumah 
Belajar” agar pelajar di Indonesia mengalami 
peningkatan hasil belajar yang diperoleh. Portal rumah 
belajar diluncurkan pada tanggal 15 Juli 2011 secara 
gratis tanpa dipungut biaya [4].   

Rumah belajar berupaya menyajikan konten yang 
inovatif, menarik, dan interaktif yang dapat 
dimanfaatkan oleh pendidik, pelajar maupun masyarakat 
umum di Indonesia dalam kegiatan pembelajaran secara 
daring [5]. Fitur yang disediakan pula berisi materi 
pembelajaran dengan metode pembelajaran secara 
interaktif berupa gambar, video, audio, animasi bahkan 
simulasi. Salah satu fitur dengan metode pembelajaran 
secara interaktif yaitu fitur Edugame. 

Fitur edugame memberikan pengalaman siswa untuk 
belajar sambil bermain, dilengkapi materi yang sesuai 
kurikulum pendidikan dengan game yang interaktif 
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa [6]. 
Adanya fitur ini dapat dimanfaatkan guru dalam proses 
pembelajaran yang mengajar pada salah satu mata 
pelajaran yaitu sains/IPA. Sehingga dapat mengajak 
siswa untuk belajar sambil bermain agar berminat untuk 
belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

Berdasarkan dari hasil pengamatan peneliti dengan guru 
yang bersangkutan pada mata pelajaran IPA di SMPN 
16 Banda Aceh. Peneliti mendapatkan informasi bahwa 
hasil belajar siswa dapat dikatakan kemampuan untuk 
mata pelajaran IPA masih dikategori rendah dapat dilihat 
pada nilai UTS bahwa sekitar 11 dari 26 siswa kelas 
VIII-4 mendapatkan nilai dibawah KKM 70 dengan nilai 
rata-rata 42. Hanya sebagian siswa saja yang 
memperhatikan guru saat kegiatan pembelajaran 
berlangsung. Guru pada mata pelajaran tersebut juga 
masih menggunakan metode ceramah saat 
pembelajaran, sehingga beberapa siswa lainnya tidak 
terlalu tertarik saat pembelajaran berlangsung yang 
mengakibatkan hasil belajar siswa rendah. 

Berdasarkan pemaparan sebelumnya, peneliti 
mengambil rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu 
bagaimana pengaruh penggunaan game edukasi pada 
portal Rumah Belajar terhadap peningkatan hasil siswa 
kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh. Dengan demikian 
penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan 
hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh 
yang didapatkan dengan menggunakan game edukasi 
pada portal Rumah Belajar. 

2. Metode Penelitian 

2.1 Jenis Penelitian  

 Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini 
adalah jenis penelitian eksperimen. Dengan 
menggunakan desain rancangan pra dan pasauji satu 
kelompok (one group pretesy-posttest design) pada 
quasi experiment. one group pretest-posttest design yang 

bertujuan untuk menemukan pengaruh yang didapatkan 
saat menggunakan game edukasi pada portal Rumah 
Belajar serta penggunaan one group pretest-postest 
design dikarenakan peneliti menggunakan satu 
kelompok sampel yaitu kelas eksperimen untuk 
mewakilkan seluruh populasi penelitian. Pada Tabel 1 
merupakan desain penggunaan one group pretest-postest 
design, dengan tahapan satu kelompok akan diberikan 
pretest sebelum pembelajaran dilakukan (O1), setelah 
itu pembelajaran dilakukan menggunakan fitur edugame 
pada portal rumah belajar (X), dan pada akhir 
pembelajaran akan diberikan posttest dengan pertanyaan 
yang sama dengan pretest (O2). 

Tabel 1. One Group Pretest-Posttest Design 
O1 X O2 

 

Keterangan:  
O1: Pretest percobaan   
X: Perlakuan untuk kelas eksperimen yang dilakukan 
berupa pembelajaran menggunakan fitur edugame pada 
portal rumah belajar. 
O2: Posttest percobaan 

2.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 23 Maret 2022 
dan tanggal 26 Maret 2022 selama 2 kali pertemuan 
dengan berselang 2 hari dengan subjek penelitian siswa 
kelas VIII-4 di SMPN 16 Banda Aceh. 

2.3 Populasi dan Sampel 

2.3.1 Populasi  

Populasi ialah sekelompok individu dengan karakteristik 
serupa yang akan diteliti [7]. Populasi pada penelitian ini 
merupakan seluruh siswa kelas VII di SMPN 16 Banda 
Aceh. Siswa kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh terdiri 
dari 5 kelas yaitu:    

Tabel 2. Populasi Penelitian 
No. Kelas VIII Jumlah Siswa 
1 Kelas VIII-1 26 siswa 
2 Kelas VIII-2 23 siswa 
3 Kelas VIII-3 25 siswa 
4 Kelas VIII-4 26 siswa 
5 Kelas VIII-5 24 siswa 
  Total 124 siswa 

 
2.3.2 Sampel 

Sampel adalah temasuk sebagian dari populasi yang 
memiliki persamaan sifat untuk mewakili populasi dan 
dapat dijadikan sebagai sumber pengumpulan data 
penelitian [8]. Sampel yang digunakan pada penelitian 
ini yaitu siswa kelas VIII yang mempelajari pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Teknik sampel yang 
digunakan adalah expert sampling yang digunakan 
untuk menentukan sampel berdasarkan pendapat ahli, 
sehingga jumlah sampel dan sampel sendiri dipilih oleh 
pendapat ahli tertentu yang bersangkutan [9].  
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Pada penelitian ini yang menjadi pendapat ahli yaitu 
guru mata pelajaran IPA kelas VIIII yang bertugas di 
bidang akademik, yang lebih mengetahui siswanya 
sehingga yang menjadi sampel penelitian ini dari 5 
rombongan kelas VIII, di antaranya kelas VIII-1, VIII-2, 
VIII-3, VIII-4 dan VIII-5. Yang terpilih yaitu kelas VIII-
4 dengan total 26 siswa. 

2.4 Teknik Pengumpulan Data  

Pada penelitian ini menggunakan observasi untuk 
pengumpulan data pada observasi awal. Bertujuan untuk 
mengetahui gambara lokasi penelitian dan melakukan 
wawancara bersama guru mata pelajaran IPA seputar 
siswa kelas VIII. Selanjutnya menggunakan teknik 
pengumpulan data melalui tes. Tes ini diberikan kepada 
sampel kelas eksperimen yang akan menggunakan fitur 
edugame pada Portal Rumah Belajar dengan materi 
sistem pencernaan makanan. 

Tes yang diberikan menggunakan 2 tes yaitu: Pertama, 
pretest diberikan kepada kelas eksperimen sebelum 
melakukan kegiatan pembelajaran menggunakan fitur 
edugame pada Portal Rumah Belajar. Pertanyaan yang 
diajukan berjumlah 10 soal. Kedua, posttest diberikan 
setelah melakukan kegiatan pembelajaran menggunakan 
fitur edugame pada Portal Rumah Belajar. 

2.5 Teknik Analisis Data  

2.5.1 Teknik Analisis Deskriptif 

Pada penelitian ini menggunakan analisis deskriptif 
untuk mengukur skala persentase hasil belajar siswa dari 
pretest dan posttest. Nilai penskoran berdasarkan nilai 
KKM yang digunakan di SMPN 16 Banda Aceh. Berikut 
tabel nilai kriteria ketentuan minimal (KKM): 

Tabel 3. Tabel Nilai Kriteria Ketentuan Minimal (KKM) 
Nilai Predikat Keterangan 

90 – 100 A  Sangat Baik 

80 – 89 B Baik 

70 – 79 C Cukup 

60 – 69 D Kurang  

< 60 E Sangat Kurang 

 
2.5.2 Uji Normalitas 

Apabila data yang didapatkan normal maka dapat 
menggunakan statistik parametrik dengan statistik 
inferensial, begitupun sebaliknya. Untuk menganalisis 
data interval skala hasil belajar siswa digunakan uji 
Kolmogorov-Smirnov karena uji ini sesuai untuk 
mengukur skala hasil belajar siswa dengan taraf 
signifikansi 5% (0.05). 

2.5.3 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan metode 
uji Paired Sample T-Test. Paired Sample T-Test 

merupakan salah satu metode pengujian hipotesis pada 
kelompok sampel yang sama dengan mendapatkan dua 
perlakuan yang berbeda yang menghasilkan dua data 
berpasangan. 

Berdasarkan pengambilan keputusan ttabel yaitu jika 
nilai thitung > ttabel, maka hipotesis Ho ditolak dan Ha 
diterima. Jika nilai nilai thitung < ttabel, maka hipotesis 
ditolak Ha dan Ho diterima. Pengambilan keputusan 
dalam paired sample t-test juga berdasarkan dari 
perbandingan nilai signifikansi yaitu jika sig > 0,05 
maka Ho diterima dan Ha ditolak. Sedangkan jika sig < 
0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1 Deskripsi Hasil Pretest sebelum diterapkan game 
edukasi pada Portal Rumah Belajar. 

Berdasarkan data hasil penelitian diatas, maka 
persentase tingkat hasil belajar siswa kelas VIII-4 SMPN 
16 Banda Aceh dalam penguasaan materi pencernaan 
makanan yang telah dilakukan melalui pretest dapat 
dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Nilai Persentase Penguasaan Materi saat Pretest 
No Nilai  Frekuensi Persentase Predikat  

1 90 – 100 0 0% Sangat Baik 

2 80 – 89 3 11,5% Baik  

3 70 – 79 3 11,5% Cukup   

4 60 – 69 2 7,6% Kurang  

5 < 69 18 69,2% Sangat 

Kurang  

 Jumlah  26 100%  

Berdasarkan data yang ada pada Tabel 4.3 diatas, maka 
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar pada tahap pretest 
rata-rata yang diperoleh yaitu 46, dengan 69,2% siswa 
berada pada predikat dengan kategori sangat kurang 
pada range nilai < 69, 7,6% berada dikategori kurang 
pada range nilai 60 – 69, 11,5% siswa berada dikategori 
cukup dengan range nilai 70 – 79, dan 11,5% siswa 
berada dikategori baik dengan range nilai 80 – 89. 

3.2 Deskripsi Hasil Posttest sebelum diterapkan game 
edukasi pada Portal Rumah Belajar. 

Berdasarkan data yang ada pada Tabel 4, maka dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar pada tahap posttest 
dengan menggunakan instrumen test dapat dilihat pada 
nilai kualitatif di kategorikan sangat baik 30,7%, baik 
11,5%, cukup 19,2%, kurang 11,5% dan sangat kurang 
26,9%.  

Tabel 5. Nilai Persentase Penguasaan Matreri saat Posttest  
No Nilai  Frekuensi Persentase Predikat  

1 90 – 100 8 30,7% Sangat Baik 

2 80 – 89 3 11,5% Baik  

3 70 – 79 5 19,2% Cukup   

4 60 – 69 3 11,5% Kurang  

5 < 69 7 26,9% Sangat 

Kurang  

 Jumlah  26 100%  
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Terjadinya perubahan nilai yang signifikan berdasarkan 
kategori nilai kualitatif yang didapatkan dari hasil pretest 
dan posttest yang telah dilakukan saat penelitian. Pada 
kategori sangat baik, saat pretest yang diperoleh 0% 
siswa namun saat posttest diberikan terjadi kenaikan 
persentase menjadi 30,7% siswa. Kategori baik saat 
pretest diperoleh 11,5% siswa, setelah dilakukan posttest 
persentase tetap sama 11,5%.  Kategori cukup saat 
pretest diperoleh 11,5%, setelah dilakukan posttest 
mengalami kenaikan menjadi 19,2%. Untuk kategori 
kurang saat pretest diperoleh 7,6%, setelah dilakukan 
posttest mengalami kenaikan persentase menjadi 11,5% 
siswa. Dan kategori sangat kurang saat pretest diperoleh 
69,2%, setelah dilakukan posttest mengalami penurunan 
drastis menjadi 26,9% siswa yang berada di kategori ini, 
dapat dilihat pada gambar 1 

 
Gambar 1. Perbandingan Nilai Persentase Hasil Belajar Siswa 

3.3 Uji Normalitas  

Pada Tabel 5 dapat dilihat bahwa nilai signifikansi yang 
diperoleh pada pretest yaitu 0,166 dan pada posttest 
yaitu 0,147. Karena nilai signifikannya > 0,05, maka 
kedua data tersebut dapat disimpulkan bahawa data 
berdistribus normal. 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas 
Data Kolmogrov-

Sminrov 

Sig.  Keterangan 

Pretest .166 .065 Normal 

Posttest .147 .158 Normal 

3.4 Uji Hipotesis  

Pada tabel 4.6 menunjukkan bahwa perbandingan 
variabel pada nilai signifakansi yaitu 0,00 < 0,05 dimana 
sesuai dengan syarat dari uji Paired Sample T-Test yaitu 
Ho ditolak dan Ha diterima artinya adanya pengaruh 
penggunaan game edukasi pada portal rumah belajar 
terhadap peningkatan hasil belajar siswa SMPN 16 
Banda Aceh. 

Tabel 7. Hasil Paired Sample T-Test 
Variabel t df Sig (two-

sided p) 

Keteranngan 

Pretest dan 

posttest 

-7.816 25 <,001 Ada Perubahan  

Penggunaan ttabel dapat dihitung dengan melihat nilai 
thitung yaitu -7,816 dan nilai sig. (two-sided p) yaitu 
<,001 dengan nilai Df diperoleh dari 26-1 = 25, sehingga 
didapatkan ttabel yaitu 2,060. Sehingga thitung>ttabel = 
(7,816 > 2,060). Maka dapat disimpulkan bahwa Ho 
ditolak dan Ha diterima yaitu adanya pengaruh 
penggunaan game edukasi pada Portal Rumah Belajar 
terhadap peningkatan hasil belajar siswa SMPN 16 
Banda Aceh. 

3.5 Pembahasan  

Pada penelitian ini menggunakan game edukasi yang ada 
pada Portal Rumah Belajar yaitu fitur edugame. 
Penggunaan game edukasi terfokus kepada mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dengan materi sistem 
pencernaan makanan. Game edukasi yang ada pada fitur 
edugame dengan materi tersebut adalah game “Mari 
Mencerna Makanan”. Game ini memberikan tantangan 
kepada siswa untuk menjawab soal yang ada, dengan 
tampilan yang menarik, tiap soal diberikan waktu 
sebanyak 2 menit untuk menjawab dan game ini 
mempunyai 2 level yang tiap level memiliki tingkat 
kesulitan yang berbeda.  

Langkah-langkah pembelajaran menggunakan game 
edukasi pada portal rumah belajar kepada kelas VIII 
SMPN 16 Banda Aceh ialah penelitian eksperimen ini 
dilakukan kepada kelas VIII SMPN 16 Banda Aceh 
dengan menggunakan teknik purposive sampling 
dengan mengambil kelas VIII-4 SMPN 16 Banda Aceh 
sebagai sampel yang berjumlah 26 siswa. Penelitian ini 
menggunakan rancangan pra dan pasja uji satu 
kelompok (one group pretest-posttest design).  

Sebelum diberikan pembelajaran menggunakan game 
edukasi yang ada pada portal rumah belajar, diberikan 
pretest terlebih dahulu untuk mengukur sejauh mana 
pemahaman materi sistem pencernaan makanan yang 
telah dipelajari oleh siswa sebelumnya. Pretest yang 
diberikan berjumlah 10 soal dengan pilihan ganda, soal 
yang ada pada pretest merupakan soal-soal yang ada 
pada game “Mari Mencerna Makanan”. Setelah pretest 
selesai, dilanjutkan pembelajaran menggunakan portal 
rumah belajar. Pertama, siswa diberikan materi yang 
dilihat pada video pembelajaran dari portal rumah 
belajar. Selesai melihat video pembelajaran, diberikan 
game edukasi yang bernama “Mari Mencerna 
Makanan”. Selanjutnya di pertemuan selanjutnya, siswa 
diberikan posttest. Posttest yang diberikan sama soalnya 
dengan pretest sebelumnya.  

Berdasarkan hasil dari data pretest bahwa nilai rata-rata 
hasil belajar siswa kelas VIII-4 adalah 46 dengan nilai 
terbanyak pada predikat kategori sangat kurang yaitu 
69,2%, kategori kurang 7,6% kategori cukup 11,5%, 
kategori baik 11,5%. Dapat dilihat pada hasil pretest 
tersebut bahwa kemampuan siswa dalam materi 
pembelajaran IPA tentang pencernaan makanan sebelum 
diterapkan penggunaan game edukasi pada portal rumah 
belajar tergolong rendah.  
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Lalu setelah mendapatkan nilai rata-rata hasil belajar 
siswa dari posttest yaitu 71. Dapat dilihat bahwa hasil 
belajar siswa setelah penggunaan game edukasi pada 
portal rumah belajar mendapatkan hasil belajar yang 
lebih baik sebelum penggunaan game edukasi pada 
proses pembelajaran. Selain itu persentase hasil belajar 
pada materi pencernaan makanan pada mata pelajaran 
IPA juga mengalami kenaikan dapat dijabarkan dalam 
nilai yaitu pada predikat kategori sangat kurang 26,9%, 
kategori kurang 11,5%, kategori cukup 19,2%, kategori 
baik 11,5% dan kategori sangat baik 30,7%. Sesuai 
dengan nilai kkm pada SMPN 16 Banda Aceh yaitu ≥ 
70, pada pretest siswa yang berada pada nilai kkm 
berjumlah 6 siswa dan pada posttest siswa yang berada 
pada nilai kkm berjumlah 16 orang. 

Berdasarkan dari hasil analisis inferensial dengan 
menggunakan rumus uji t paired sample t-test, bahwa 
nilai thitung yang didapatkan sebesar 7,816 dengan df 25 
pada taraf signifikansi 5% diperoleh ttabel sebesar 
2,060. Sehingga thitung>ttabel, maka Ho ditolak dan Ha 
diterima yang berarti adanya pengaruh penggunaan 
game edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap 
peningkatan hasil belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh 
pada materi pencernaan makanan mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam. Sehingga dapat disimpulkan 
berdasarkan hasil analisis data deskripitif dan analisis 
inferensial yang telah dilakukan, bahwa penggunaan 
game edukasi pada Portal Rumah Belajar memiliki 
pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa 
SMPN 16 Banda Aceh.  

Penelitian ini berkaitan dengan artikel penelitian yang 
dilakukan oleh Ni Wayan Suprapti, Nyoman Sugihartini, 
dan I Gede Partha Sindu bahwa penggunaan game 
edukasi nihongo benkyou pada mata pelajaran bahasa 
Jepang siswa kelas X di SMA Karya Wisata Singaraja 
bahwa prestasi belajar siswa kelompok eksperimen lebih 
tinggi menggunakan game edukasi tersebut 
dibandingkan dengan kelompok kontrol tanpa 
menggunakan game edukasi tersebut. Dapat dilihat pada 
rata-rata prestasi belajar kelompok eksperimen dengan 
penggunaan game edukasi nihongo benkyou yaitu 87,71 
sedangkan rata-rata untuk kelas kontrol sebesar 71,41. 
Pada data rata-rata tersebut dapat diketahui bahwa 
penggunaan game edukasi nihongo benkyou 
mendapatkan prestasi belajar siswa yang lebih baik 
dibandingkan siswa yang belajar tanpa menggunakan 
game edukasi nihongo benkyou [9]. 

4.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka 
dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh penggunaan 
game edukasi pada Portal Rumah Belajar terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) pada kelas VIII SMPN 16 
Banda Aceh Hasil belajar siswa mengalami peningkatan 
dan mencapai keberhasilan sebesar 62% siswa yang 
mendapatkan nilai ≥ 70 mencapai KKM yang diukur 
menggunakan soal posttest yang terlebih dahulu telah 
menggunakan game edukasi pada proses pembelajaran.  

Dan berdasarkan uji hipotesis yang telah dilakukan 
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti adanya 
pengaruh secara signifikan penggunaan game edukasi 
pada Portal Rumah Belajar terhadap peningkatan hasil 
belajar siswa SMPN 16 Banda Aceh, setelah didapatkan 
bahwa thitung = 7,816 dan ttabel = 2,060 maka diperoleh 
thitung > ttabel = (7,816 > 2,060). 
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