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ABSTRACT 

Smartphones have become an essential tool across various societal levels, offering 

significant potential to enhance the learning process. However, their misuse, 

particularly for non-academic activities during study time, can negatively affect 

learning outcomes and student engagement. This study investigates the 

effectiveness of implementing Game-Based Learning (GBL) through an Android-

based educational game called Giga Run to leverage smartphones for improving 

learning outcomes and student engagement in Informatics subjects at SMK Teknik 

PAL Surabaya. The research employed a quasi-experimental design, involving 40 

students divided into experimental and control groups. The experimental group 

engaged with GBL, while the control group followed conventional methods. Data 

were collected through pretests and posttests to assess learning outcomes, 

alongside a Likert scale questionnaire to evaluate student engagement. The findings 

indicated that GBL via Giga Run was quite effective in enhancing students' learning 

outcomes and fostering higher levels of engagement compared to traditional 

learning methods. 

Keywords: Smartphone, Game-Based Learning, Learning Outcomes, Student 

Engagement 

ABSTRAK 

Smartphone kini menjadi kebutuhan esensial yang dimiliki oleh berbagai lapisan 

masyarakat dan berpotensi mendukung proses pembelajaran. Namun, penggunaan 

smartphone yang tidak tepat, seperti untuk aktivitas non-akademik selama 

pembelajaran berlangsung berdampak negatif terhadap hasil belajar dan 

keterlibatan siswa. penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas penerapan 

Game-based learning (GBL) melalui media game edukasi berbasis Android 

bernama Giga Run dalam memanfaatkan smartphone untuk meningkatkan hasil 

belajar dan keterlibatan siswa pada mata pelajaran Informatika di SMK Teknik PAL 

Surabaya. Desain penelitian ini menggunakan kuasi-eksperimen, yang melibatkan 
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40 siswa yang dibagi dalam kelompok eksperimen dan kontrol. Kelompok 

eksperimen menggunakan GBL dalam pembelajaran, sementara kelompok kontrol 

menggunakan metode konvensional. Data dikumpulkan melalui pretest dan posttest 

untuk mengukur hasil belajar, serta kuesioner Likert untuk mengukur keterlibatan 

siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa GBL melalui Giga Run cukup efektif 

meningkatkan hasil belajar siswa serta menghasilkan tingkat keterlibatan belajar 

yang lebih tinggi dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 

 

Kata Kunci: Smartphone, Game Based Learning, Hasil Belajar, Keterlibatan Siswa 

 

 

A. Pendahuluan 

Pada era modern saat ini, 

smartphone telah bertransformasi dari 

barang mewah menjadi kebutuhan 

esensial yang dimiliki oleh berbagai 

lapisan masyarakat, baik tua maupun 

muda. Smartphone telah memberikan 

berbagai manfaat dan kemudahan 

dalam berbagai aktivitas sehari-hari 

(Suyanto dkk., 2024), termasuk dalam 

bidang pendidikan (Pratiwi dkk., 

2019). Bagi siswa, smartphone telah 

menjadi bagian yang tidak terpisahkan 

dari kehidupan mereka (Pratiwi dkk., 

2019). Penggunaan smartphone 

memberikan peluang dalam 

mendukung proses pembelajaran 

seperti memberikan kemudahan 

akses terhadap sumber belajar yang 

memungkinkan siswa menggali 

pengetahuan dengan cepat dan tanpa 

batas (Pratiwi dkk., 2019). Selain itu 

smartphone berpeluang menjadi 

sarana untuk meningkatkan 

kolaborasi antara pendidik dan siswa 

(Smale dkk., 2021). Namun, peluang 

tersebut dapat tercapai ketika 

smartphone digunakan dengan tepat 

dalam proses pembelajaran di kelas 

(Slamet, 2024).  

Selain memberikan peluang positif, 

penggunaan smartphone yang tidak 

tepat atau digunakan untuk kegiatan 

non akademik selama di kelas dapat 

memberikan dampak negatif terhadap 

perilaku dan hasil belajar siswa (Gath 

dkk., 2024; Morris, 2020; Smale dkk., 

2021). Beberapa dampak negatif 

tersebut yaitu mengganggu 

konsentrasi, menurunkan 

keterlibatan, dan berdampak pada 

penurunan prestasi akademik siswa 

(Chen dkk., 2022; Gath dkk., 2024; 

Suseno dkk., 2022). Penelitian yang 

dilakukan Olang’O dkk. (2021) 

menunjukkan korelasi positif antara 

peningkatan penggunaan smartphone 

dengan penurunan performa 
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akademik siswa. Penelitian lain juga 

menunjukkan bahwa kecanduan 

smartphone memiliki berdampak 

negatif terhadap keterlibatan belajar 

siswa (Jin dkk., 2024) Salah satu 

bentuk penggunaan smartphone yang 

tidak tepat saat pembelajaran 

berlangsung yaitu penggunaan game 

online, yang sering dilakukan tanpa 

kesadaran oleh siswa (Suyanto dkk., 

2024).  

Fenomena ini menjadi tantangan 

baik bagi pendidik, pihak sekolah, 

orang tua, dan berbagai pihak lainnya 

(Anshari dkk., 2017; Gath dkk., 2024; 

Morris, 2020; Smale dkk., 2021). 

Salah satu tantangan utama yang 

dihadapi oleh pendidik yaitu sulitnya 

membuat siswa untuk meletakkan 

smartphone dan fokus dalam proses 

pembelajaran (Morris, 2020). 

Tantangan tersebut dialami pula oleh 

pendidik di SMK Teknik PAL 

Surabaya. Siswa sering kali 

terdistraksi dengan smartphone 

mereka ketika proses pembelajaran 

berlangsung, meskipun sudah 

diterapkan aturan ataupun ditegur. Hal 

tersebut berdampak pada kurang 

maksimalnya hasil belajar dan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Sejumlah peneliti 

menyarankan agar penggunaan 

smartphone tidak dilarang melainkan 

dimanfaatkan dan diintegrasikan 

dalam kegiatan pembelajaran 

(Anshari dkk., 2017; Smale dkk., 

2021).  

Salah satu strategi yang dapat 

digunakan untuk memanfaatkan 

smartphone dalam pembelajaran 

adalah dengan pendekatan game 

based learning (GBL) (Pranata, 2023). 

Game based learning adalah 

pendekatan pembelajaran yang 

menyajikan materi belajar dalam 

bentuk permainan agar lebih menarik, 

bermakna, dan efektif. Dalam game-

based learning, siswa belajar sambil 

bermain melalui aktivitas yang 

dirancang khusus menggunakan fitur-

fitur khas dari game yang didasarkan 

pada teori dan riset (Plass dkk., 2020). 

Dengan kata lain, game based 

learning adalah proses pembelajaran 

yang difasilitasi melalui penggunaan 

game (Whitton, 2012).  Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa game-

based learning efektif meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, serta hasil 

belajar siswa di berbagai jenjang 

pendidikan (Asniar dkk., 2024; 

Monalisa, 2023; Nadeem dkk., 2023; 

Putri dkk., 2024; Raharjo dkk., 2024) 

Meskipun demikian, penelitian 

terkait game-based learning dalam 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025  

270 
 

pembelajaran informatika di SMK 

masih terbatas. Oleh karena itu, 

penelitian penelitian ini bertujuan 

untuk mengkaji efektivitas penerapan 

game-based learning menggunakan 

media game edukasi berbasis Android 

bernama Giga Run sebagai 

pemanfaatan smartphone dalam 

meningkatkan hasil belajar dan 

keterlibatan siswa SMK pada mata 

pelajaran Informatika di SMK Teknik 

PAL Surabaya. 

  

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain 

kuasi-eksperimen. Sampel terdiri dari 

40 siswa kelas X SMK Teknik PAL 

Surabaya yang dipilih melalui 

purposive sampling dan dibagi 

menjadi dua kelompok, yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Masing-masing terdiri dari 20 

siswa.  

Kelompok eksperimen mengikuti 

pembelajaran informatika dengan 

menggunakan media game-based 

learning berbasis android bernama 

Giga Run¸ sedangkan kelompok 

kontrol mengikuti pembelajaran 

secara konvensional tanpa 

menggunakan media game. Game 

yang digunakan telah dikembangkan 

bersama tim lain dan divalidasi 

sebelumnya. Game ini memiliki dua 

fitur utama, yaitu materi dan bermain. 

Fitur materi memberikan informasi 

terkait komponen-komponen 

komputer, sementara fitur bermain 

mengajak pemain untuk menjelajahi 

peta, mencari komponen komputer, 

dan mengumpulkannya. Dalam fitur 

bermain, pemain melewati berbagai 

rintangan dan menjawab pertanyaan 

untuk mengumpulkan komponen jika 

jawaban benar, komponen dapat 

dikumpulkan, namun jika salah, 

komponen tidak dapat diambil. 

Instrumen penelitian terdiri dari tes 

pretest dan posttest untuk mengukur 

hasil belajar dan angket skala Likert 

untuk mengukur keterlibatan siswa. 

Tes hasil belajar diberikan kepada 

siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan pada kelompok ekspermen 

maupun kelompok kontrol. Angket 

keterlibatan diberikan setelah proses 

pembelajaran selesai. Angket 

keterlibatan diadaptasi dari Zhu dkk. 

(2023).  

Data hasil belajar dianalisis secara 

kuantitatif menggunakan SPSS versi 

25. Analisis dilakukan dengan uji 

normalitas (Shapiro-Wilk) dan uji 

homogenitas (Levene's test), 

dilanjutkan dengan uji beda pretest-
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posttest dalam kelompok (paired t-test 

atau Wilcoxon), uji beda antar 

kelompok (independent t-test atau 

Mann-Whitney U), serta analisis N-

Gain untuk menilai efektivitas 

pembelajaran (Sukarelawan dkk., 

2024). Sementara itu, data 

keterlibatan siswa dianalisis 

menggunakan uji Mann-Whitney U 

untuk membandingkan perbedaan 

tingkat keterlibatan antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil analisis data secara deskriptif 

pada hasil belajar siswa yang 

disajikan pada Error! Reference 

source not found., menunjukkan 

adanya peningkatan rata-rata hasil 

belajar baik pada kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Rata-rata skor pretest kelompok 

eksperimen sebesar 54,50 meningkat 

menjadi 85,00 pada posttest, 

sedangkan kelompok kontrol 

mengalami peningkatan dari 52,00 

menjadi 65,00. Data ini menunjukkan 

bahwa meskipun kedua kelompok 

mengalami peningkatan hasil belajar, 

kelompok eksperimen menunjukkan 

peningkatan yang lebih signifikan 

dibandingkan dengan kelompok 

kontrol. 

Tabel 1. Hasil Analisis Deskriptif 

 N Range Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

Pre Test Eksperimen 20 30.00 40.00 70.00 54.5000 7.59155 

Post Test 
Eksperimen 

20 30.00 70.00 100.00 85.0000 7.60886 

Pre Test Kontrol 20 20.00 40.00 60.00 52.0000 6.95852 

Post Test Kontrol 20 50.00 40.00 90.00 65.0000 13.17893 

Valid N (listwise) 20      

 

Uji normalitas menggunakan Shapiro-

Wilk menunjukkan bahwa data tidak 

berdistribusi normal yang disajikan 

pada  

, dan uji homogenitas menggunakan 

Levene’s Test menunjukkan varians 

antar kelompok tidak homogen (Sig. < 

0,05) yang disajikan pada Tabel 3. 

Oleh karena itu, analisis inferensial 

dilanjutkan dengan uji non-parametrik. 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

 

Kelas 

Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. 

Hasil Belajar PreTest Eksperimen .823 20 .002 
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PostTest 
Eksperimen 

.843 20 .004 

PreTest Kontrol .800 20 .001 

PostTest Kontrol .938 20 .218 

 
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

 
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar Based on Mean 4.504 1 38 .040 

Based on Median 2.269 1 38 .140 

Based on Median and 
with adjusted df 

2.269 1 33.994 .141 

Based on trimmed mean 4.504 1 38 .040 

 

Pada 

Tabel 4 hasil uji Wilcoxon 

menunjukkan bahwa peningkatan 

hasil belajar pada kedua kelompok 

signifikan, namun kelompok 

eksperimen menunjukkan nilai 

signifikansi yang lebih tinggi (Z = -

3,992; Sig. = 0,000) dibandingkan 

kelompok kontrol (Z = -2,971; Sig. = 

0,003).  

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon 

 
Post Test 

Eksperimen - Pre 
Test Eksperimen 

Post Test Kontrol - Pre 
Test Kontrol 

Z -3.992b -2.971b 

Asymp. Sig. (2-
tailed) 

.000 .003 

Selanjutnya, hasil uji Mann-Whitney U 

terhadap nilai posttest pada 

Tabel 5 menunjukkan perbedaan 

signifikan antara kedua kelompok 

(Sig. = 0,000), yang mengindikasikan 

bahwa penggunaan GBL secara 

signifikan lebih efektif dibandingkan 

metode konvensional dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Tabel 5. Hasil uji Mann-Whitney U 

 Hasil Belajar 

Mann-Whitney U 44.000 

Wilcoxon W 254.000 

Z -4.327 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed 
Sig.)] 

.000b 
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Efektivitas pembelajaran juga 

ditunjukkan melalui analisis N-Gain 

yang disajikan pada 

 

Tabel 6, di mana kelompok 

eksperimen memperoleh rata-rata 

peningkatan sebesar 67,08 % yang 

masuk dalam kategori cukup efektif, 

sedangkan kelompok kontrol hanya 

sebesar 26 % yang masuk dalam 

kategori tidak efektif. Uji Mann-

Whitney terhadap skor N-Gain pada 

Tabel 7 menunjukkan perbedaan 

signifikan antara kedua kelompok 

(Sig. = 0,000), yang menegaskan 

bahwa penggunaan GBL memberikan 

pengaruh yang lebih besar terhadap 

peningkatan hasil belajar.  

 
Tabel 6. Deskriptif Statistik N-Gain % 

 
Kelas Statistic 

Std. 
Error 

NGain_Persen Eksperim
en 

Mean 67.0833 3.59880 

95% 
Confidence 
Interval 

Lower 59.5510  

Upper 74.6157  

Median 70.8333  

Std. Deviation 16.09434  

Minimum 33.33  

Maximum 100.00  

Kontrol Mean 26.0000 6.35154 

95% 
Confidence 
Interval 

Lower 12.7061  

Upper 39.2939  

Median 20.0000  

Std. Deviation 28.40497  

Minimum .00  

Maximum 80.00  

Tabel 7. Hasil Uji Mann-Whitney untuk N-Gain 

 
NGain_Perse

n 

Mann-Whitney U 50.500 

Wilcoxon W 260.500 

Z -4.091 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed 
Sig.)] 

.000b 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025  

274 
 

Pada aspek keterlibatan siswa, hasil 

uji Mann-Whitney U yang disajikan 

pada Error! Reference source not 

found. menunjukkan perbedaan yang 

signifikan pada ketiga dimensi 

keterlibatan, yaitu afektif (Sig. = 

0,003), perilaku (Sig. = 0,000), dan 

kognitif (Sig. = 0,000), dengan skor 

rata-rata kelompok eksperimen lebih 

tinggi daripada kelompok kontrol.  

Tabel 8. Hasil Uji Mann-Whitney U Keterlibatan Siswa 

 Keterlibata
n Afektif 

Keterlibata
n Perilaku 

Keterlibata
n Kognitif 

Mann-Whitney U 92.500 25.500 42.500 

Wilcoxon W 302.500 235.500 252.500 

Z -2.926 -4.746 -4.273 

Asymp. Sig. (2-tailed) .003 .000 .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed 
Sig.)] 

.003b .000b .000b 

Hasil analisis data menunjukkan 

bahwa penggunaan game-based 

learning cukup efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa 

dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional, serta menghasilkan 

tingkat keterlibatan belajar yang lebih 

tinggi dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. Hal ini 

sejalan dengan temuan Raharjo dkk. 

(2024) yang menyatakan bahwa 

game-based learning dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa, 

menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan, serta mendorong 

partisipasi aktif. Putri dkk. (2024) juga 

membuktikan bahwa penggunaan 

game-based learning menggunakan 

Kahoot dalam pembelajaran 

informatika berdampak pada 

peningkatan hasil belajar, dengan 

skor rata-rata meningkat dari 62,20% 

menjadi 87,64%. Penelitian lain oleh 

Asniar dkk. (2024) menunjukkan hasil 

serupa, di mana penggunaan game-

based learning dengan Wordwall 

meningkatkan nilai rata-rata dari 

52,4% menjadi 86%. Monalisa (2023) 

juga melaporkan peningkatan 

motivasi dan prestasi belajar siswa 

melalui metode game based learning. 

Nadeem dkk. (2023) juga menemukan 

bahwa digital game based learning 

berdampak lebih positif terhadap 

keterlibatan dan motivasi siswa 

dibandingkan aktivitas daring 

konvensional. 

 

E. Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan game-based 

learning melalui media Android Giga 

Run cukup efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa SMK 
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pada mata pelajaran Informatika. 

Selain itu, keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran baik secara afektif, 

perilaku, maupun kognitif terlihat lebih 

tinggi pada kelompok yang 

menggunakan media ini dibandingkan 

kelompok kontrol.  

Di samping itu, penggunaan 

GBL ini juga dapat menjadi solusi atas 

dampak negatif penggunaan 

smartphone yang seringkali mengarah 

pada distraksi dalam pembelajaran, 

sekaligus mengoptimalkan 

pemanfaatan smartphone sebagai 

alat pembelajaran yang positif. 

Penelitian selanjutnya dapat 

mengeksplorasi penggunaan game-

based learning dalam materi atau 

jenjang pendidikan lain, serta melihat 

pengaruhnya terhadap aspek lainnya. 
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