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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik melalui penerapan
permainan make a match berbasis metode chemo-edutainment terhadap hasil belajar siswa
mata pelajaran IPA pada materi limbah kelas X di SMK PGRI 2 Nganjuk. Penelitian ini
merupakan Quasi experiment. peneliti menerima keadaan subjek seadanya. Rancangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah pretes-postest control group design dengan
menggunakan metode penelitian kuantitatif uji-t diperoleh hasil t hitung 3,67 t table 1,527
(untuk taraf signifikan 5%) ho (hipotesis nol) ditolak dan ha (hipotesis alternatif) diterima.
Hasil penelitian menunjukkan “adanya perbedaan hasil belajar siswa antara menggunakan
media pembelajaran permainan make a match berbasis metode chemo-edutainment dengan
menggunakan media pembelajaran konvensional pada materi limbah kelas X SMK PGRI 2
Nganjuk Tahun Pelajaran 2022/2023”. Hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran
permainan make a match berbasis metode chemo-edutainment memperoleh nilai rata-rata
Pre-test 69 dengan kategori kurang baik dan Post-test dengan nilai rata-rata 79 dengan
kategori baik dari 29 siswa. Dari hasil penellitian diperoleh nilai t hitung 3,67 dan t tabel
1,527 dengan taraf signifikan 5% dengan derajat kebebasan gabungan 56. Kemudian
keduanya dibandingkan dan dapat dilihat bahwa t hitung 3,67 t table 1,527 sehingga ho
(hipotesis nol) ditolak dan ha (hipotesis alternatif) diterima. Yang artinya hipotesis yang
diajukan oleh peneliti “Diterima”. Adapun hipotesis yang dimaksud berbunyi : “adanya
perbedaan hasil belajar siswa antara menggunakan media pembelajaran permainan make a
match berbasis metode chemo-edutainment dengan menggunakan media pembelajaran
konvensional.

Kata Kunci : permainan make a match, berbasis metode chemo edutainment, hasil
belajar siswa

Pendahuluan

Mata pelajaran IPA sampai saat ini masih dianggap sebagai mata pelajaran
yang kurang diminati oleh sebagian peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara
kepada peserta didik kelas X di SMK PGRI 2 Nganjuk bahwa pemahaman mereka
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dalam proses pembelajaran dirasa kurang karena sebagian besar dari siswa berasumsi
bahwa mata pelajaran IPA merupakan mata pelajaran yang cenderung kurang
menarik, karena dalam proses pembelajaran guru cenderung menggunakan metode
ceramah yang menjadi pilihan utama strategi pembelajaran. Selain itu pembelajaran
yang hanya menggunakan metode-metode lama yang mana guru hanya menerangkan
dan memberi tugas kepada peserta didik dan kurangnya media yang digunakan dalam
proses pembelajaran sehingga membuat peserta didik merasa bosan dan pada
akhirnya proses belajar-mengajar menjadi tidak menarik dan terkesan membosankan.
Saat proses pembelajaran berlangsung, keaktifan pada diri siswa perlu dikembangkan
agar siswa dapat mengambil manfaat maksimal dari pengalaman belajar. Keaktifan
siswa adalah kunci untuk menciptakan lingkungan belajar yang efektif dalam proses
pembelajaran. Keaktifan belajar siswa ialah suatu kontribusi siswa didalam
peningkatan kebisaan minimalnya, menjadi siswa yang kreatif, dikembangkan potensi
diri, pemahaman konsep serta dikembangkan interaksi sosial siswa di dalam belajar.
(Sudarsana 2020:150).

Tujuan pembelajaran dapat tercapai jika proses pembelajaran berjalan dengan
baik. Dalam pembelajaran, alat atau media pembelajaran jelas diperlukan, sebab
alat/media pembelajaran memiliki peranan yang besar dan berpengaruh terhadap
pencapaian tujuan yang diiginkan. Media pembelajaran adalah alat bantu apa saja
yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran.
(Syaiful bahari Djamarah dan Azwan Zain, 2020:121)

69



JURNAL DHARMA PENDIDIKAN P-1SSN: 1907-2813, E-1SSN: 2829-0267
STKIP PGRI NGANJUK Volume XX, Nomor X, Xxxxx 202X
Halaman: xx - xx

Dalam pembelajaran IPA siswa tidak akan bisa memahami materi jika hanya
membaca, mendengarkan penjelasan, atau melihat saja. Tetapi, siswa juga harus
mengamati objek belajar, meneliti, menganalisis, mengidentifikasi, dan kemudian
membuat kesimpulan sendiri berdasarkan teori yang ia dapat dari pengamatannya.
Pembelajaran IPA dapat di hadirkan dalam bentuk nyata di kehidupan sekitar siswa
agar siswa tersebut dapat aktif, tertarik dan mengikuti proses pembelajaran dengan
baik, maka perlu menghadirkan media atau model pembelajaran yang bervariasi agar
siswa lebih mudah mengingat, memahami pelajaran dan kesulitan belajar dapat
diatasi. Dalam era digital yang semakin berkembang, pendidikan menjadi salah satu
bidang yang terus bertransformasi. Metode pembelajaran tradisional yang hanya
mengandalkan buku teks dan ceramah seringkali dianggap membosankan oleh para
siswa. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang lebih menarik dan interaktif
untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Salah satu pendekatan yang
sedang populer adalah metode edutainment.

Metode edutainment menggabungkan unsur-unsur pendidikan dan hiburan
dalam proses pembelajaran. Dengan menggunakan teknologi dan media yang
menarik, seperti permainan komputer, video, atau media cetak, metode ini bertujuan
untuk membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan efektif. Dalam
konteks ini, metode edutainment dapat diterapkan dalam berbagai bidang, seperti
matematika, sains, bahasa, dan sebagainya. (Sutopo, 2018 : 9).

Tantangan yang dihadapi dalam penerapan metode edutainment adalah
pengembangan konten yang relevan dan menarik bagi siswa. Dibutuhkan pemahaman
mendalam tentang materi pembelajaran serta kemampuan dalam mengemasnya
menjadi bentuk yang menarik dan interaktif. Selain itu, perlu juga memperhatikan
aspek desain dan teknologi yang digunakan agar dapat memberikan pengalaman
belajar yang optimal. (Prasetyo, 2019:13)

Metode ini merupakan pengembangan dari metode pembelajaran aktif.
Metode edutainment adalah proses pembelajaran yang didesain untuk dilakukan oleh

seseorang / sekelompok yang memiliki muatan pendidikan dan hiburan yang
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memadukan beberapa metode. Peneliti akan menggunakan metode edutaintment
dalam pembelajaran IPA sehingga dapat disebut metode chemo-edutainment. Dengan
memanfaatkan teknologi dan media yang menarik, metode edutainment dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efektif. Selain itu, metode edutainment juga dapat membantu siswa
dalam memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif dan
menyenangkan.

Dalam industri pendidikan saat ini, banyak sekolah dan lembaga pendidikan
yang mulai menerapkan metode ini dalam proses pembelajaran mereka. Hal ini
menunjukkan bahwa metode edutainment memiliki potensi besar untuk
meningkatkan kualitas pendidikan dan memberikan pengalaman belajar yang lebih
baik bagi siswa.. (Kusuma, & Sari, 2020:26). Salah satu media pembelajaran yang
menyenangkan adalah permainan. Permainan dalam penelitian ini adalah penelitian
make a match.

Permainan make a match merupakan modifikasi dari model pembelajaran
kooperatif tipe make a match. Make a match artinya mencari pasangan. Jadi
permainan make a match merupakan permainan dengan teknik siswa disuruh untuk
mencari pasangan kartu yang merupakan jawaban / soal sebelum batas waktu yang
ditentukan. Siswa yang dapat mencocokan kartunya diberi poin. Wulandari, (2018 :
18) berpendapat bahwa “Model pembelajaran make a match menekankan siswa untuk
bekerja sama antar siswa lain dan dapat mengembangkan pengetahuan siswa melalui
belajar sambil bermain”. Dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan, model
pembelajaran menjadi salah satu faktor yang perlu diperhatikan. Model pembelajaran
make a match adalah salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas.

Model pembelajaran make a match adalah metode pembelajaran yang
melibatkan pemadanan antara konsep atau informasi dengan contoh-contoh yang
relevan. Dalam model ini, siswa diminta untuk mencocokkan konsep atau informasi

dengan contoh yang sesuai. Tujuan dari model pembelajaran ini adalah untuk
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membantu siswa memahami konsep secara lebih baik melalui pemadanan yang
dilakukan. (Sutrisno, 2018:8)

Pembelajaran merupakan proses penting dalam pendidikan yang bertujuan
untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa. Dalam upaya mencapai
tujuan pembelajaran, model pembelajaran yang efektif dan menarik perlu diterapkan.
Salah satu model pembelajaran yang menarik perhatian adalah model make a match.
Model ini dapat memotivasi siswa karena melibatkan mereka secara aktif dalam
proses pembelajaran. Selain itu, kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan
karena siswa dapat berinteraksi dan bekerja sama dengan teman-teman mereka..

Berdasarkan uraian di atas, peneliti merasa tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Permainan Make a match Berbasis Metode Chemo-
Edutainment Terhadap Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran IPA pada Materi Limbah
Kelas X di SMK PGRI 2 Nganjuk”. Melalui penelitian ini peneliti ingin melihat ada
tidaknya pengaruh model pembelajaran make a match terhadap keaktifan dan hasil
belajar siswa pada materi limbah kelas X di SMK PGRI 2 Nganjuk. Dalam hal ini
penggunaan model pembelajaran make a match dapat membuat siswa lebih
memahami pelajaran karena mereka dapat mencari informasi dan belajar melalui
bermacam-macam sumber, dapat bertukar pengetahuan dengan teman maupun guru
mata pelajaran di kelas. Dengan diterapkannya model pembelajaran make a match
diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa.

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil belajar siswa yang
menggunakan metode konvensional terhadap penguasaan materi limbah di kelas X
SMK PGRI 2 Nganjuk. untuk menganalisa bagaimana hasil belajar siswa yang
menggunakan permainan make a match berbasis metode chemo-edutainment terhadap
penguasaan materi limbah di kelas X SMK PGRI 2 Nganjuk .dan menganalisa
perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan permainan make a match berbasis
metode chemo-edutainment terhadap penguasaan materi limbah di kelas X SMK
PGRI 2 Nganjuk
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Metode Penelitian

Peneliti melakukann penelitian ini yang berjudul Pengaruh Permainan Make A
Match Berbasis Metode Chemo-Edutainment Terhadap Hasil Belajar Siswa Mata
Pelajaran IPA Pada Materi Limbah Kelas X di SMK PGRI 2 Nganjuk. Dengan
menggunakan metode penelitian kuantitatif. Dimana metode kuantitatif menurut
(Sugiyono, 2015 : 7).

Metode Kuantitatif disebut sebagai metode positivistic karena berlandaskan
filsafat positivism. Metode ini sebagai metode ilmiah/scientific dianggap telah
memenuhi kaidah-kaidah ilmiah yang konkrit/empiris, obyektif, terukur, rasional,
dan sistematis. Metode ini juga disebut discovery, karena dengan metode ini dapat
ditemukan dan dikembangkan oleh berbagai ilmu pengetahuan dan teknologi yang
baru. Metode ini disebut kuantitatif karena data penelitian berupa angka dan
analisis dengan menggunakan statistik.”

Proses penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan data valid dari penelitian
sehingga dari data-data angka tersebut akan diproses secara statistika menggunakan
hitungan sehingga didapat hasil atau kesimpulan sebuah penelitian atau tujuan dari
peneliti dapat tercapai, dimana hasil dari penelitian sesuai tidaknya dengan rumusan
masalah, tujuan penelitian, ataupun hipotesis awal. Metode penelitian eksperimen
menurut (Sugiyono, 2018 : 72) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang
terkendalikan. Kendali kondisi atau kontrol yang dimaksud dilakukan melalui
bandingan langsung terhadap sesuatu yang tidak diberi perlakuan. Dengan demikian,
dapat dilakukan komparasi secara langsung antara subjek yang diberi perlakuan dan
subjek yang tidak diberi perlakuan. Sehingga dapat memastikan dan mencermati lebih
dalam bahwa tindakan hanya benar-benar akan memberikan dampak atau pengaruh
apabila dilakukan pada subjek.
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Penelitian ini merupakan penelitian Quasi experiment. Pada kuasi eksperimen
ini subjek tidak dikelompokkan secara acak tetapi peneliti menerima keadaan
subjek seadanya. Rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Pretes-Postest Control Group Design yaitu penelitian dengan melihat
perbedaan pre test maupun post test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan hipotesis alternatif (Ha) dan Hipotesis
nol (Ho). Dengan taraf signifikan 5% (0,025 — 0,05). Penentuan hipotesis diterima
atau ditolak adalah sebagai berikut : Pertama, Ho diterima dan Ha ditolak jika : thitung <
traber , artinya tidak adanya perbedaan hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah
penerapan permainan make a match berbasis metode chemo edutainment mata
pelajaran IPA pada materi limbah kelas X SMK PGRI 2 Nganjuk. Kedua, H, diterima
dan Ha ditolak jika : thitung > ttaber , artinya adanya perbedaan hasil belajar siswa antara
sebelum dan sesudah penerapan permainan make a match berbasis metode chemo

edutainment mata pelajaran IPA pada materi limbah kelas X SMK PGRI 2 Nganjuk.

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Dalam penelitian ini peneliti memperoleh data dari SMK PGRI 2 Nganjuk
Tahun Pelajaran 2022/2023 sebagai tempat penelitian. Data ini berkaitan dengan
pengujian hipotesis yang telah dikemukakan pada metode penelitian. Setelah
dilakukan post-test pada kelas kontrol dan kelas ekperimen didapatkan hasil nilai
rata-rata nilai post-test pada kelas kontrol 79 dengan kategori baik dari 29 siswa. dan
nilai rata-rata post-test kelas eksperimen 79 dengan kategori baik dari 29 siswa. Uji
normalitas dilakukan untuk mengetahui data yang diperoleh berdistribusi dengan

normal atau tidak.
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Tabel 1 : Hasil Uji Normalitas

No Kelompok sig Kesimpulan
1  Pretest Kelas Kontrol 11,07 Normal
2  Post test Kelas Kontrol 11,07 Normal
3  Pre test Kelas Eksperimen 11,01 Normal
4 Post test Kelas Eksperimen 11,01 Normal

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kelompok sampel
memiliki varians yang sama atau tidak .Untuk melakukan uji homogenitas dapat
dilakukan dengan cara membagi varians terbesar dengan varians terkecil.

Tabel 2 : Hasil Varians

Dk Pembilang

Dk Penyebut
28 29 30 31

29 1,937 - 1,921 1,914

Dari perhitungan data diatas diketahui F,
adalah 1,929 Karena F,

dengan dk =29 dan taraf signifikan 5%
= 1,929 Maka dikatakan varians

abel

= 0,0466 < F,

itung tabel
homogen.

Setelah diketahui bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal dan varians
homogen maka selajutnya peneliti melakukan analisi data akhir dengan menggunakan
statistik uji-t dari data yang diperoleh saat perhitungan antara kelas yang
menggunakan media pembelajaran konvensional dan kelas yang menggunakan media
pembelajaran permainan make a match berbasis metode chemo-edutainment dengan

uji-t diperoleh hasil t,;,,,., = 0.669 < t,,,., = 3,242 (untuk taraf signifikan 5%)

Sehingga h_ (hipotesis nol) diterima dan h_ (hipotesis alternatif) ditolak. Dengan
demikian maka hasil penelitian ini menunjukkan bahwa “kelas kontrol dan kelas
eksperimen tidak ada perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa antara
menggunakan media pembelajaran permainan make a match berbasis metode chemo-
edutainment dengan menggunakan media pembelajaran konvensional pada materi
limbah kelas X SMK PGRI 2 Nganjuk Tahun Pelajaran 2022/2023”
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Simpulan, dan Rekomendasi

Berdasarkan hasil analisa data dan pengujian hipotesis maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa hasil belajar siswa kelas kontrol tidak ada perbedaan yang
signifikan terhadap pembelajaran IPA dengan media pembelajaran konvensional
pada materi limbah memperoleh nilai rata-rata Pre-test = 74 dengan kategori
kurang baik dan Post-test dengan nilai rata-rata = 79 dengan kategori baik dari 29
siswa. Hasil belajar siswa kelas eksperimen ada perbedaan yang signifikan
terhadap pembelajaran IPA menggunakan media pembelajaran permainan make a
match berbasis metode chemo-edutainment pada materi limbah memperoleh nilai
rata-rata Pre-test = 69 dengan kategori kurang baik dan Post-test dengan nilai
rata-rata = 79 dengan kategori baik dari 29 siswa.

Berdasarkan data hasil penellitian diperoleh nilai t,;,,,, = 0,669 dan

t..ne: 3,242 dengan taraf signifikan = 5% dengan derajat kebebasan gabungan =
56. Kemudian keduanya dibandingkan dan dapat dilihat bahwa
thitung = 0,669 < t, ., = 3,242 sehingga h, (hipotesis nol) diterima dan h,
(hipotesis alternatif) ditolak. Yang artinya hipotesis yang diajukan oleh peneliti
“Ditolak”. Adapun hipotesis yang dimaksud berbunyi : “Tidak ada perbedaan
yang signifikan terhadap hasil belajar siswa antara menggunakan media
pembelajaran permainan make a match berbasis metode chemo-edutainment
dengan menggunakan media pembelajaran konvensional pada materi limbah kelas

X SMK PGRI 2 Nganjuk Tahun Pelajaran 2022/2023.
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