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Abstract : This study aims to analyze the effect of the Game Based Learning model assisted
by the Wayground application on students’ learning outcomes in economics. This research
uses a quantitative approach with a quasi-experimental design, specifically a pretest-
posttest control group design. The population consists of all students of class XI Fase F at
SMA Negeri 1 Kinali, with samples selected using purposive sampling technique, resulting
in class XI Eko 2 as the experimental class and XI Eko 1 as the control class. The researcher
gathered data through tests consisting of pretest and posttest and analyzed using an
independent sample t-test. The results are expected to show that the implementation of
Game Based Learning assisted by Wayground can improve students’ learning outcomes
compared to conventional learning methods. It can be concluded that Game-based learning
assisted by the Wayground application contribute positively to improving students’
academic achievement.
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PENDAHULUAN

Hasil belajar merupakan indikator utama dalam menilai keberhasilan proses
pembelajaran, yang mencerminkan kemampuan siswa dalam memahami materi yang telah
diajarkan. Menurut Slameto (2015) hasil belajar ialah transformasi perilaku yang muncul setelah
belajar yang mencakup ranah kognitif, afektif serta psikomotorik. Menurut Gulo (2022), hasil
belajar sebagai transformasi sikap atau perilaku sesudah mempelajari suatu hal yang dinilai dari
evaluasi tertentu. Oleh karena itu, hasil belajar menjadi tolak ukur penting dalam mengevaluasi
efektivitas pembelajaran. Dalam pembelajaran ekonomi, hasil belajar ekonomi merupakan

tingkat penguasaan pesrta didik terhadap konsep, prinsip, dan teori ekonomi setelah mengikuti
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proses pembelajaran. Hasil belajar ekonomi dapat dilihat dari kemampuan siswa dalam
memahami materi ekonomi, menganalisis permasalahan ekonomi, serta menerapkan konsep
ekonomi dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, hasil belajar ekonomi menjadi salah satu
indikator penting dalam mengukur keberhasilan pembelajaran ekonomi di sekolah.

Tetapi berdasarkan data nilai siswa di SMA N 1 Kinali, diketahui bahwa hasil belajar pada
subjek ekonomi belum maksimal. Dengan indikator bahwa banyak siswa yang belum lolos
Kriteria Ketercapain Tujuan Pembelajaran (KKTP), kondisi ini menunjukkan bahwa proses
pembelajaran yang berlangsung belum optimal. Untuk memperkuat temuan tersebut, berikut

disajikan data hasil belajar siswa:

Tabel 1. Daftar Nilai Ujian Ekonomi Tengah Semester 1 Tahun 2025

Kelas Jumlah Siswa Rata-rata Nilai KKM
EKO. XI'1 34 67 75
EKO. XI 2 34 70 75
EKO. XI 3 37 58 75
EKO. XI 4 37 54 75
EKO. XI5 37 63 75
EKO. XI 6 35 52 75
EKO. X17 36 48 75

Berdasarkan kan Tabel 1, dapat diketahui bahwa masih terdapat sejumlah siswa yang
belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada mata pelajaran
ekonomi. Jumlah siswa yang belum tuntas lebih banyak dibandingkan dengan siswa yang telah
mencapai KKTP. Kondisi ini menunjukkan bahwa hasil belajar ekonomi siswa masih tergolong
rendah dan belum mencapai target pembelajaran yang diharapkan.

Rendahnya hasil belajar siswa dapat disebabkan pemanfaatan metode belajar yang
konvensional dan terfokus pada guru. Menurut Arsyad (2017) penggunaan media dan model
pembelajaran yang sesuai dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Bentuk opsi yang bisa
diterapkan untuk meningkatkan hasil belajar yaitu dengan mengaplikasikan salah satu model
belajar Game Based Learning (GBL). Menurut Prensky (2001), GBL ialah pendekatan belajar yang
menggabungkan permainan dalam kegiatan belajar sehingga dapat memperbesar motivasi dan
keterlibatan siswa. Penggunaan teknologi, seperti aplikasi Wayground, juga dapat meningkatkan
interaksi dan efektivitas pembelajaran. Dengan memanfaatkan media digital, siswa akan lebih
berani berpartisipasi dan lebih berminat sehingga diharapkan bisa meningkatkan hasil
belajarnya.

Penelitian terdahulu Khan, et al. (2021) yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis

game memberikan dampak positif terhadap peningkatan pengetahuan dan keterlibatan belajar
siswa yang dapat meningkatkan hasil belajar. Selain itu, penelitian Cannistra et al., (2024) juga
membuktikan bahwa pendekatan Game Based Learning efektif meningkatkan hasil belajar kognitif

melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

2 | Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning Berbantuan Aplikasi Wayground
Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Siswa Fase F SMA N 1 Kinali



METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode kuantitatif dengan jenis quasi eksperimen dan pretest-
posttest control group design, menyertakan dua kelompok yaitu kelas eksperimen dan kontrol.
Dilangsungkan di SMA N 1 Kinali pada tahun ajaran 2025/2026, populasi menyertakan semua
siswa kelas XI Fase F ekonomi yang terdiri dari tujuh kelas. Sampel penelitian ditentukan
memakai teknik purposive sampling dengan membandingkan kesesuaian kemiripan karakteristik
siswa yang dilakukan terhadap populasi penelitian, maka terpilih kelas XI Eko 2 sebagai kelas
eksperimen dan Eko 1 sebagai kelas kontrol.

Data dikumpulkan dengan tes berupa prefest dan posttest untuk menilai hasil belajar
sebelum penelitian, kemudian dianalisis dengan teknik analisis data berupa uji normalitas, uji
homogenitas, uji hipotesis (uji-t), dan uji N-Gain. Untuk mengetahui perbedaan hasil dari
kelompok eksperimen dan control. Kelompok eksperimen memakai metode GBL dengan aplikasi
Wayground, sementara kelas kontrol dengan metode konvensional. Penerapan model
pembelajaran Game Based Learning berbantuan Wayground dilakukan melalui beberapa tahapan
(sintaks), yaitu pertama pemilihan dan penentuan game pembelajaran yang sesuai dengan materi.
Selanjutnya penjelasan tujuan pembelajaran berbasis permainan menggunakan aplikasi
Wayground. Pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan menggunakan aplikasi Wayground.
Monitoring dan bimbingan oleh guru selama permainan berlangsung. Evaluasi hasil
pembelajaran dan refleksi terhadap kegiatan pembelajaran. Sintaks ini memastikan keterlibatan
aktif siswa dalam proses pembelajaran serta mendorong pembelajaran yang lebih interaktif dan
kolaboratif.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

1.  Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar di kelompok

eksperimen dan kontrol. Berdasarkan pengolahan data, diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 2. Analisis Deskriptif

Kelas N Nilai Minimum Nilai Maksimum Rata-rata
Eksperimen 34 60 95 81,47
Kontrol 34 50 85 66,32

Sumber: Data diolah, 2026
Berdasarkan Tabel 2, diketahui bahwa nilai rata-rata kelompok eksperimen yaitu 81,47,
sementara kelompok kontrol yaitu 66,31 artinya hasil belajar di kelompok eksperimen lebih

tinggi daripada kelompok kontrol.

3 | Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning Berbantuan Aplikasi Wayground
Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Siswa Fase F SMA N 1 Kinali



2. Uji Prasyarat Analisis

Sebelum uji hipotesis, dilaksanakan uji prasyarat meliputi uji normalitas. Berdasarkan uji
normalitas, diperoleh bahwa data tidak tersebar normal, sehingga analisis harus menerapkan uji

non-parametrik.

3.  Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dilaksanakan dengan uji Mann-Whitney U Test agar dapat diketahui

variansi hasil belajar antara kelas eksperimen dan kontrol.

Tabel 3. Hasil Uji Mann-Whitney

Keterangan Nilai

Sig. (2-tailed) 0,003
Sumber: Data diolah, 2026

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh nilai signifikan yaitu 0,003 < 0,05. Artinya ada perbedaan

besar dari hasil belajar kelompok eksperimen dan kontrol. Maka hipotesis penelitian disetujui.

4.  Uji N-Gain

Uji N-Gain dijalankan untuk menilai peningkatan pasca tindakan pengujian.

Tabel 4. Hasil Uji N-Gain

Keterangan Nilai Kategori
Eksperimen 0,60 Sedang
Kontrol 0,31 Rendah

Sumber: Data diolah, 2026

Berdasarkan Tabel 4, diketahui bahwa nilai N-Gain pada kelompok eksperimen yaitu 0,60
masuk ke kategori sedang, sementara kelompok kontrol yaitu 0,31 masuk kategori rendah.
Kesimpulannya peningkatan hasil belajar siswa pada kelompok eksperimen lebih tinggi

daripada kelas kontrol.

4 | Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning Berbantuan Aplikasi Wayground
Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Siswa Fase F SMA N 1 Kinali



Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game Based Learning GBL)
berbantuan aplikasi Wayground memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar
ekonomi siswa. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji Mann-Whitney yang menunjukkan adanya
perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu, hasil analisis N-
Gain menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan model Game Based
Learning  (GBL) berbantuan aplikasi Wayground lebih efektif dibandingkan pembelajaran
konvensional dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa.

Penelitian ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa pengetahuan
akan lebih mudah dipahami ketika siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Melalui
model Game Based Learning, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga
terlibat dalam aktivitas pembelajaran yang menuntut partisipasi, interaksi, serta pemecahan
masalah. Keterlibatan aktif tersebut mendorong siswa untuk membangun pemahaman yang
lebih mendalam terhadap materi ekonomi yang dipelajari.

Penggunaan aplikasi Wayground sebagai media pendukung pembelajaran turut
berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Fitur-fitur interaktif yang tersedia pada
aplikasi tersebut mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan
kompetitif. Kondisi ini meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga mereka lebih fokus dalam
mengikuti pembelajaran. Ketika motivasi belajar meningkat, pemahaman terhadap materi juga
cenderung meningkat, yang pada akhirnya berdampak pada hasil belajar yang lebih baik.

Temuan penelitian ini juga didukung oleh berbagai penelitian terdahulu yang menyatakan
bahwa penerapan Game Based Learning dapat mningkatkan hasil belajar siswa. Pembelajaran
berbasis permainan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena siswa
memperoleh kesempatan untuk belajar sambil bermain, berkolaborasi, dan berkompetisi secara
sehat. Dalam konteks pembelajaran ekonomi, penggunaan Game Based Learning membantu siswa
memahami konsep-konsep ekonomi yang bersifat abstrak menjadi lebih mudah dipahami
melalui aktivitas yang menarik dan interaktif.

Berdasarkan temuan tersebut dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Game Based
Learning berbantuan aplikasi Wayground merupakan alternatif pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa. Kebaruan penelitian ini terletak pada pemanfaatan
aplikasi Wayground sebagai media pendukung dalam penerapan Game Based Learning pada mata
pelajaran ekonomi, sehingga mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif,

menyenangkan, dan berpusat pada siswa.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Game Based
Learning (GBL) berbantuan aplikasi Wayground berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar
ekonomi siswa. Hasil uji hipotesis menggunakan Mann Whitneyy U Test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,003 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu, hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan
hasil belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, dengan nilai
N-Guain masing-masing sebesar 0,60 (kategori sedang) dan 0,31 (kategori rendah). Dengan
demikian, model Game Based Learning berbantuan aplikasi Wayground lebih efektif dibandingkan
pembelajaran hasil belajar ekonomi siswa.

Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu hanya dilakukan pada satu sekolah dengan
jumlah sampel yang terbatas serta pada satu materi pembelajaran ekonomi, sehingga hasil
penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Berdasarkan hasil penelitian, disarankan
kepada guru ekonomi untuk menerapkan model Game Based Learning berbantuan aplikasi
wayground sebagai alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar siswa. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian pada cakupan
sekolah yang lebih luas, jumlah sampel yang lebih besar, serta materi pembelajaran yang berbeda

untuk memperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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