
 

 

 

 

BAB iI i 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar iBelakang i 

Perkembangan izaman idan ikemajuan iteknologi iyang isemakin ipesat 

imemberikan ikonsekuensi ibagi imanusia iuntuk iterus iselalu imeningkatkan 

ikualitasnya. iSalah isatu icara imeningkatkan ikualitas isumber idaya imanusia 

iadalah imelalui ipendidikan. iPengertian ipendidikan iyang idisebutkan idalam 

iUndang-Undang iRepublik iIndonesia iNo. i20 iTahun i2003 itentang iSistem 

iPendidikan iNasional i(SiSMPiknas) iBab iI iPasal i1 iayat i1 iadalah iusaha 

isadar idan iterencana iuntuk imewujudkan isuasana ibelajar idan iproses 

ipembelajaran iagar ipeserta ididik isecara iaktif imengembangkan ipotensi 

idirinya iuntuk imemiliki ikekuatan ispiritual ikeagamaan, ipengendalian idiri, 

ikepribadian, ikecerdasan, iakhlak imulia, iserta iketerampilan iyang idiperlukan 

idirinya, imasyarakat, ibangsa, idan inegara. i 

Pendidikan idi iIndonesia idiselenggarakan imelalui itiga ijalur iyaitu 

ipendidikan iformal, iinformal, idan inonformal. iPendidikan iformal idilaksanakan 

ipada ijenjang idasar, ipendidikan imenengah, idan ipendidikan itinggi. 

iPendidikan iinformal idilaksanakan idi ilingkungan ikeluarga. iPendidikan 

inonformal idilaksanakan idi iluar ipendidikan iformal idan ipendidikan iinformal. 

iPendidikan iinformal iadalah ipendidikan ipertama idan iutama ibagi 

ipembentukan ikepribadian ipeserta ididik. iSalah isatu iaspek ikepribadian iyang 

ipenting ipada ipeserta ididik iadalah ikemandirian. iPembentukan ikemandirian 

ipeserta ididik idapat idilakukan ipada itiga ijalur ipendidikan iyang itelah 

idisebutkan. iHal iini isesuai idengan itujuan ipendidikan inasional idi iIndonesia 
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iyang itercantum idalam iUU iSiSMPiknas iBab iII iPasal i3 iyang isalah isatunya 

iyaitu imembangun ilandasan ibagi iberkembangnya ipotensi ipeserta ididik iagar 

imenjadi imanusia iyang imandiri. 

Kurikulum iMerdeka imerupakan isalah isatu iinovasi idalam isistem 

ipendidikan iIndonesia iyang ibertujuan iuntuk imemberikan ifleksibilitas ikepada 

isekolah idan ipendidik idalam imerancang ipembelajaran. iKurikulum iini 

imenekankan ipada ipengembangan ikompetensi isiswa iyang imeliputi 

ipengetahuan, iketerampilan, idan isikap. iSalah isatu iaspek ipenting idalam 

iKurikulum iMerdeka iadalah ipembelajaran iberbasis iproyek iyang ibertujuan 

iuntuk imeningkatkan iketerlibatan iaktif isiswa idalam iproses ibelajar. iMenurut 

iKemendikbud i(2020), iKurikulum iMerdeka idirancang iuntuk imemberikan 

ipengalaman ibelajar iyang ilebih irelevan idan ibermakna ibagi isiswa. 

Pada ikonsepnya ikurikulum imerdeka ibelajar iini imemusatkan ipada irasa 

ikenyamanan ianak ibelajar idan ikebebasan ianak idalam iberekspresi idan 

imeningkatkan ikemandirian ibelajar idalam iproses ipmbelajaran, itentunya 

ipembelajaran iIPA isaat iini iharus imengikuti ikonsep ikurikulum imerdeka 

idimana, ikonsep iproses ipembelajaran ipada ikurikulum imerdeka iini ilebih 

iberpusat ipada ikemandirian ibelajar isiswa. 

Kemandirian ibelajar iadalah ikemampuan isiswa iuntuk imengatur idan 

imengontrol iproses ibelajarnya isendiri, imulai idari iperencanaan,pemantauan, 

ihingga ievaluasi.ini imencakup iketerampilan imetakognitif, imotivasi iinternal, 

idan isrategi ibelajar iyang iterarah, iZimmerman i(2020). iMenurut iProf. 

iSuyanto i(2022) ikeandirian ibelajar idalam ikurikulum imerdeka imerupakan 

ibentuk ipendidikan iyang imembekali isiswa idengan iketerampilan ibelajar 
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isepanjang ihayat i(lifelong ilearning), icara, iwaktu, idan imateri ibelajar iyang 

ipaling isesuai idengan idirinya. idimana imereka idapat imemilih i iKnowles ijuga 

imenyatakan ibahwa ikemandirian ibelajar idapat idikembangkan imelalui 

ipengalaman ibelajar iyang iberbasis ipada ikebutuhan idan iminat isiswa. iSejalan 

idengan ibeberapa ipendapat itersebut, imenurut ikemendikbudristek i(2022-2023) 

ikemandirian ibelajar iadalah ikemampuan ipeserta ididik iuntuk isecara isadar 

idan iaktif imengelola iproses ibelajarnya isendiri, isesuai idengan iminat, 

ikecepatan, idan igaya ibelajarnya. iBelajar imandiri iadalah ikegiatan ibelajar 

iaktif, iyang ididorong ioleh iniat iatau imotif iuntuk imenguasai isuatu 

ikompetensi iguna imengatasi isuatu imasalah, idan idibangun idengan ibekal 

ipengetahuan iatau ikompetensi iyang itelah idimiliki. iPenetapan ikompetensi 

isebagai itujuan ibelajar idan icara ipencapaiannya idilakukan ioleh ipembelajar 

isendiri. iPenetapan itersebut imeliputi ipenetapan iwaktu ibelajar, itempat ibelajar, 

iirama ibelajar, itempo ibelajar, icara ibelajar, isumber ibelajar, idan ievaluasi 

ihasil ibelajar. 

Belajar ibukan isekedar imenerima iinformasi, itetapi iproses ireflektif iuntuk 

imembangun ipengetahuan,keterampilan,dan inilai-nilai isecara imandiri imaupun 

ikolaboratif, iDirjen iGTK iKemendikbudristek(2021). iBelajar idiera imodern 

i2020 ike iatas ibukan ihanya isoal imenerima imateri, itetapi imerupakan iproses 

iaktif, ireflektif, idan ikonstektual iyang imelibatkan ikemandirian ibelajar idan 

iagensi ipeserta ididk. 

Pemahaman iyang imendalam itentang ikonsep iIPA imembutuhkan 

iketerlibatan iaktif isiswa idalam iproses ipembelajaran. iOleh ikarena iitu, 

ipenerapan iKurikulum iMerdeka iyang imemberikan ikebebasan ibagi iguru 
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iuntuk imerancang ipembelajaran iyang iinteraktif idan iberbasis iproyek 

idiharapkan idapat imendukung ipeningkatan ikemandirian ibelajar isiswa ipada 

imateri iini. 

Berdasarkan ihasil iwawancara iyang isaya ilakukan idengan iguru imata 

ipelajaran iIPA idi iSMP iNegeri i3 iRambah, ibahwa idalam ipembelajaran iIPA 

imenghadapi ipermasalahan, iterutama ipada iperbedaan itingkat ikemandirian 

isiswa, isiswa idikelas iyang isama ibisa imemiliki itingkat iyang isangat 

ibervariasi. iBeberapa isiswa isudah ibiasa iuntuk ibekerja isecara 

imandiri,sementara iyang ilain imembutuhkan ilebih ibanyak iwaktu idan ibantuan. 

iHal iini imenimbulkn iketidakseimbangan idalam ipencapaian ihasil ibelajar idi 

iantara isiswa. iPermasalahan iselanjutnya idapat idilihat idari iKeterbatasan 

idalam ipengelolaan ipembelajaran imandiri,walaupun isiswa idiberi ikebebasan 

idalam iproses ibelajar, itanpa ipengawasan iatau ibimbingn iyang icukup, 

ibeberapa isiswa ilebih icenderung iunuk imenghindari itantangan iatau imemilih 

imateri iyang imudah itanpa imelakukan ieksplorasi iyang imendalam. iDi iSMP 

iNegeri i3 iRambah. 

Berdasarkan ihasil iwawancara idengan iguru ibidang istudi idan iberdasarkan 

ipenyebaran iangket iawal ikemandirian ibelajar isiswa iyang idilakukan iketika 

imengamati ikelas iVIII iA i ibahwa idiperoleh irata-rata i40.40% ikategori 

irendah. i 

Tabel i1 i.1 iHasil iAngket iKemandirian iBelajar 

Indikator iKemandirian iBelajar iSiswa Persentase 

Inisiatif idalam ipembelajaran 42,67% 
Pengelolaan iwaktu 38,00% 

Kemampuan imengatur iproses ibelajar 39,00% 

Evaluasi idiri 

Motivasi idan itanggung ijawab 

 i40,67% 

41,67% 

Rata i– iRata i 40.40% 
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Rendahnya ikemandirian ibelajar isiswa idi iSMP iNegeri i3 iRambah i iyang 

itelah iditunjukkan idari idata iawal idengan ipenyebaran iangket ikemandirian 

ibelajar i idengan ihasil iobservasi imenunjukkan i40.40% isiswa imemiliki 

ikemandirian idalam ibelajar iIPA, isedangkan i59.60% ilainya imasih ikurang 

itertarik iuntuk ibelajar iIPA. iSalah isatu iusaha iyang idilakukan ipeneliti iuntuk 

imenyikapi ipermasalahan iyang iterjadi idi iSMP iNegeri i3 iRambah iadalah 

idengan imenggunakan imedia ipembelajaran iyang iefektif idan iefesien iseperti 

ipenggunaan imedia igame ibased ilearning iyang iakan ipeneliti igunakan iuntuk 

imembantu iproses ipembelajaran iagar imampu imenciptakan ipembelajaran 

iyang iterkesan imenarik idan itidak imonoton, ibervariasi idan idapat 

imeningkatkan ikemandirian ibelajar ipeserta ididik iterkhusus ipada imata 

ipelajaran iIPA imateri ienergi idi iSMP iNegeri i3 iRambah. 

Implementasi iKurikulum iMerdeka imemiliki ipotensi ibesar iuntuk 

imeningkatkan ikualitas ipembelajaran, iterutama ipada imata ipelajaran iIPA, 

iSMP iNegeri i3 iRambah imerupakan isalah isatu iinstitusi ipendidikan iyang 

iberkomitmen iuntuk imeningkatkan ikemandiran ibelajar isiswa imelalui 

ipendekatan ipembelajaran iyang iinovatif. iNamun, iimplementasinya imasih 

imenghadapi iberbagai itantangan, iseperti iadaptasi iguru iterhadap isiswa iyang 

itidak imampu ibelajar isecara imandiri, isesuai imenurut iSteinberg idalam 

iDesmita imengatakan ibahwa iada itiga idimensi ikemandirian ibelajar iyaitu, 

ikemandirian iemosional, ikemandirian iperilaku, idan ikemandirian inilai. 

iSementara iitu ipenerapan iKurikulum iMerdeka idi iSMP iNegeri i3 iRambah 

ijuga imemerlukan ipenyesuaian iagar isesuai idengan ikebutuhan isiswa idan 

ikondisi isekolah. 



6 

 

 

Game ibased ilearning iadalah ipendekatan ipembelajaran iyang 

imenggunakan ipermainan i(game) isebagai imedia iuntuk imencapai itujuan 

ipembelajaran. iDi itingkat i iSMP, ipendekatan iini idinilai iefektif iuntuk 

imeningkatkan imotivasi, ikemandirian, iketerlibatan idan ipemahaman isiswa 

iterhadap imateri. iGLB iatau ieducational igames iadalah imedia iuntuk 

imempelajari ipengetahuan imelalui ielemen ipermainan iseperti iaturan, 

itantangan, idan iumpan ibalik iinteraktif. iIntegrasi iSRL i(Self-Regulated 

iLearning) idan ielemen imotivasional iseperti ikontrol idan irasa iingin itahu 

iadalah ikunci idwsain iyang iefektif iFrontiers iin iPsychology i(2022) iGame 

idapat imenjadi isarana ibelajar iyang imenyenangkan isekaligus imenantang, 

imampu imeningkatkan ikemandirian ibekajar idan ikemampuan iberfikir ikritis 

idalam ipemecahan imasalah. iDengan iaktivitas ibermain ianak idihimbau iuntuk 

ibereksplorasi, imenemukan idan imenggunakan iobjek-objek iyang iberada 

idisekelilingnya isebagai isumber ibelajar, isehingga iproses ibelajar imengajar 

imenjadi ibermakna iLee i& iHammer i(2019) iGLB imemberi iruang ibagi isiswa 

iuntuk imemantau idan imenyesuaikan istrategi ibelajar, iyang imerupakan iinti 

idari ikemandirian ibelajar. iGame ibased ilearning imemungkinkan isiswa iuntuk 

iterlibat isecara iaktif idan ibertanggung ijawab iterhadap iproses ibelajarnya, 

iyang iberperan ipenting idalam imenumbuhkan ikemandirian ibelajar. iJika 

ielemen igame immenyatu idengan itujuan ibelajar, isiswa imenjadi ilebih 

itermotivasi idan imulai ibertanggung ijawab iatas ibelajarnya isendiri iPlass, 

iHome i& iKinzer i(2021). iGLB imemberikan ikontrol idan ipilihan, iserta 

iumpan ibalik ilangsung, iyang imemperkuat ikemandirian ibelajar isiswa, 

iSlattery iet ial.(2025). iDengan imenggunakan igame ibased ilearning ikita idapat 



7 

 

 

imemberikan istimulus ikepada isiswa iyang imeliputi iaspek iemosional, 

iintelektual idan ipsikomotorik. I 

Game ibased ilearning imerupakan ipendekatan ipembelajaran iyang 

imenggunakan ielemen ipermainan, iseperti iaturan, itantangan, iskor idan 

iinteraksi iberbasis igame iuntuk imengajar ikonsep,keterampilan iatau 

ipengentahuan itertentu ikepada ipeserta ididik. iGame ibased ilearning itelah 

idigunakan idalam iberbagai ikonteks ipendidikan, imulai idari isekolah idasar 

ihingga iperguruan itinggi idan ipelatihan iprofesional. iDengan iperkembangan 

iteknologi, iaplikasi idan iplatform igame-based ilearning isemakin ibanyak 

itersedia, imemungkinkn iinstruktur iuntuk imemanfaatkan igame-based ilearning 

idengan ilebih imudah. iGame ibased ilearning idapat imemfasilitasi isiswa iuntuk 

ibelajar ibersama. iSelain iitu isiswa idiberi ikesempatan iuntuk imengemukakan 

ipendapat idan iberdiskusi idengan isiswa ilain i(Yanti i& iYhasmin,2023). iAda 

ibeberapa ihubungan igame ibased ilearning idengan ikemandirian ibelajar iantara 

ilain, iGBL idapat imeningkatkan imotivasi isiswa iuntuk ibelajar idan 

imenggunakan ielemen-elemen iermainan iyang imenarik idan iinteraktif. 

iMotivasi iyang itinggi idapat imembantu isiswa iuntuk ilebih imandiri idalam 

ibelajar. iGBL idapat imenjadi isalah isatu ipendekatan ipembelajaran iyang 

iefektif iuntuk imeningktkan ikemandirian ibelajar isiswa. iGBL idapat imembantu 

isiswa imengembangkan iketerampilan idan ikemampuan iyang ipenting iuntuk 

ikemandirian ibelajar, iseperti imotivasi, iketerampilan iproblem-solving, 

iketerlibatan iaktif, ipercaya idiri, idan ikemampuan iself-directed ilearning. 

Salah isatu iaspek ipenting idalam iKurikulum iMerdeka iadalah  

pembelajaran iberbasis iproyek iyang ibertujuan iuntuk imeningkatkan 
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iketerlibatan iaktif isiswa idalam iproses ibelajar. iPerbedaan iantara iGame iBased 

iLearning i(GBL) idengan iProject iBased iLearning i(PBL) iterletak ipada 

ipendekatannya idalam iproses ipembelajaran. iGBL imerupakan imetode 

ipembelajaran iyang imenggunakan ipermainan isebagai imedia iuntuk imencapai 

itujuan ipembelajaran, iGBL imemanfaatkan iteknologi isebagai imedia 

ipembelajaran idan iGBL iini iberfokus ipada ipengembangan ipengetahuan idan 

iketrampilan imelalui ipermainan. iSedangkan iPBL imerupakan imetode 

ipembelajaran iyang imelibatkan isiswa idalam iproyek inyata iyang 

imembutuhkan ipenerapan ikonsep-konsep iyang idipelajari idalam ikonteks 

ikehidupan inyata, imemungkinkan isiswa iuntuk ibelajar iaktif idan iterlibat 

ilangsung idalam ipembelajaran, idan iberfokus ipada ipengembangan 

iketerampilan iseperti ikolaborasi,komunikasi,dan ipemecahan imasalah. 

Berdasarkan ilatar iyang itelah idijelaskan idi iatas, imaka ipenulis itertarik 

imelakukan ipenelitian iyang iberjudul i“Pengaruh iGame iBased iLearning 

iUntuk iMeningkatkan iKemandirian iBelajar iIPA iSiswa iPada iKurikulum 

iMerdeka iDi iKelas iVIII iSMP iNegeri i3 iRambah”. 

1.2 Rumusan iMasalah 

Berdasarkan ilatar ibelakang iyang itelah idiuraikan, ibagaimana iPengaruh 

iGame iBased iLearning iUntuk iMeningkatkan iKemandirian iBelajar iIPA 

iSiswa iPada iKurikulum iMerdeka iDi iKelas iVIII iSMP iNegeri i3 iRambah? 

1.3 Tujuan iPenelitian 

Berdasarkan idengan irumusan imasalah idi iatas, imaka itujuan idari 

ipenelitian iini iadalah imengetahui iPengaruh iGame iBased iLearning iUntuk 

iMeningkatkan iKemandirian iBelajar iIPA iSiswa iPada iKurikulum iMerdeka iDi 
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iKelas iVIII iSMP iNegeri i3 iRambah. 

1.4 iBatasan iMasalah 

Agar ipenelitian iini iterarah idan idapat imencapai isasaran iserta iuntuk 

imenghindari iterlampau iluasnya ipermasalahan, imaka ipenelitian iini idibatasi 

iyaitu ipada imateri ienergi. i 

1.5 iManfaat iPenelitian 

Berdasarkan ipembahasan idiatas ipenulis imenulis ibeberapa ipoint imanfaat 

idalam ipenelitian iini iadalah: 

1. Manfaat iTeoritis 

a. Penelitian iini idapat imemperkaya ikajian iilmiah itentang iefektivitas 

iKurikulum iMerdeka idalam imeningkatkan ikemandirian ibelajar 

isiswa, ikhususnya ipada ipembelajaran iIPA. 

2. Manfaat iPraktis 

a. Bagi iGuru: iMemberikan ipanduan idan iinspirasi iuntuk imerancang 

ipembelajaran iberbasis iKurikulum iMerdeka iyang iefektif idi iSMP 

iNegeri i3 iRambah. 

b. Bagi iSiswa: iMeningkatkan imotivasi idan ikemampuan ibelajar 

isecara imandiri idi ikelas iVIII iSMP iNegeri i3 iRambah. 

c. Bagi iSekolah: iMemberikan imasukan idalam iimplementasi 

iKurikulum iMerdeka iagar ilebih ioptimal idi ilingkungan iSMP 

iNegeri i3 iRambah. 

d. Bagi iPembuat iKebijakan: iMemberikan idata iempiris isebagai idasar 

idalam ipengambilan ikeputusan iterkait ikebijakan ipendidikan idi 

iSMP iNegeri i3 iRambah. 
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e. Bagi ipeneliti, ihasil ipenelitian iini iadalah ibagian idari ipengabdian 

iyang idapat idijadikan irefleksi iuntuk iterus imengembangkan 

iinovasi idalam ihal ipembelajaran imenuju ihasil iyang ilebih ibaik 

iserta imenjadikan ipengalaman iyang isangat iberharga isehingga 

imenjadi ibekal idan iacuan idalam ipenyusunan ikarya iilmiah 

iselanjutnya. 

1.6 iDefinisi iIstilah 

a. Game iBased iLearning 

Menurut ipara iahli, iGame iBased iLearning iadalah imodel 

ipembelajaran iyang imemiliki iciri ikhas iberupa ipenggabungan iproses 

ibelajar idengan iaktivitas ibermain i(Maulidina i& iAbidin, i2020). iModel 

iini isangat irelevan iditerapkan idi imasa ikini, imengingat isiswa 

icenderung ilebih itertarik idengan imedia iinteraktif. iDengan 

imenggabungkan ielemen ipembelajaran idan ipermainan, iGame-Based 

iLearning itidak ihanya imenciptakan isuasana ibelajar iyang 

imenyenangkan itetapi ijuga imendorong iketerlibatan isiswa isecara iaktif. 

iSelain iitu, ipendekatan iini imemungkinkan isiswa iuntuk imengasah 

ikreativitas, iberpikir ikritis, iserta iketerampilan ikolaborasi. 

Menurut iHung, iHuang, i& iHwang i(2019) iGBL imendorong 

ipembelajaran iyang iberpusat ipada isiswa, idimana isiswa imemperoleh 

ipengetahuan idan iketerampilan imelalui ipermainan iyang iinteraktif idan 

iberiorentasi ipemecahan imasalah. 

b. Kemandirian iBelajar 

Kemandirian ibelajar iadalah ikemampuan isiswa iuntuk imengatur 

idan imengontrol iproses ibelajarnya isendiri, imulai idari 
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iperencanaan,pemantauan, ihingga ievaluasi.ini imencakup iketerampilan 

imetakogntif, imotivasi iinternal, idan isrategi ibelajar iyang iterarah, 

iZimmerman i(2020). iKemandirian ibelajar isangat ipenting, iterutama 

idalam ipendidikan iyang imenekankan ipembelajaran iberbasis 

ikompetensi. iDengan ikemandirian, isiswa ibisa ilebih ibertanggung 

ijawab iatas ipembelajaran imereka idan itidak ibergantung ihanya ipada 

iguru. iIni ijuga imendukung ipenerapan iKurikulum iMerdeka, iyang 

imendorong isiswa iuntuk ibelajar isecara imandiri idan imencapai itujuan 

ipembelajaran idengan ilebih iefektif. 

Menurut iZubaidah i(2021) i ikemandirian ibelajar iadalah 

ikemampuan ikemampuan ipeserta ididik iuntuk ibelajar isecara 

ibertanggung ijawab, itanpa iselalu ibertanggung ijawab, itanpa iselalu 

ibergantung ipada ibantuan iguru, iserta imemiliki imotivasi idari idalam 

idiri. i iDalam isintesis, ibaik imenurut iSanjaya i(2017) imaupun 

iZubaidah i(2021) i imenekankan ipentingnya ikemandirian ibelajar idalam 

idiri isiswa idalam imeningkatkan ikemampuan ipeserta iuntuk ibelajar 

iatas ikemauan isendiri, idengan ikemampuan imenetapkan 

itujuan,mengatur iwaktu, iserta imengevaluasi ihasil ibelajar. iKemandirian 

ibelajar iadalah ikemampuan iseseorang iuntuk imengatur idan imengelola 

iproses ibelajarnya isendiri, itanpa ibergantung ipada iorang ilain, i 

iKemandirian ibelajar imelibatkan ikemampuan iuntuk imengatur iproses 

ibelajar, imengidentifikasi ikebutuhan ibelajar, idan imengambil itanggung 

ijawab iatas iproses ibelajar 
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c. Kurikulum iMerdeka 

Menurut iDarmawan idan iWinataputra i(2020), iKurikulum iMerdeka 

bertujuan iuntuk imemperkuat ikemandirian isiswa idan imendukung 

pembelajaran iyang iberfokus ipada isiswa, idengan imenekankan 

pemberdayaan idan ipengembangan iketerampilan iyang idibutuhkan idi 

abad ike-21. iKurikulum iMerdeka imemberikan iruang ibagi isiswa iuntuk 

lebih imandiri idalam ibelajar, iserta imengembangkan iketerampilan iyang 

relevan idengan ituntutan izaman. iPendekatan iini imemungkinkan isiswa 

untuk ilebih iaktif idalam imenentukan ipembelajaran iyang isesuai dengan 

iminat idan ikebutuhan imereka. 

Kurikulum imerdeka iadalah ikurikulum iyang idirancang iuntuk 

imemberikan ikebebasan ibagi iguru idan isiswa idalam imengembangkan 

iproses ibelajar iyang ikreatif idan iinovatif. iKemendikbudristek i(2022). 

iKurikulum imerdeka iadalah ikurikulum iyang idirancang iuntuk 

imempersiapkan isiswa iuntuk imenjadi iwarga inegara iyang iproduktif, 

ikreatif, idan iinovatif. iKurikulum iini imenekankan ipada ipengembangan 

ikompetensi idasar, iyaitu iliterasi, inumerasi, idan ikaraker, iserta 

imemperkuat iteknologi idan iinovasi idalam iproses ibelajar imengajar. 



 

 

 

 

BAB iII i 

TINJAUAN iPUSTAKA 

2.1 Landasan iTeori 

2.1.1 Game iBased iLearning iPada iProses iPembelajaran 

Game ibased ilearning imerupakan ipendekatan ipembelajaran iyang 

imenggunakan ielemen ipermainan, iseperti iaturan, itantangan, iskor idan 

iinteraksi iberbasis igame iuntuk imengajar ikonsep,keterampilan iatau 

ipengentahuan itertentu ikepada ipeserta ididik. iGame ibased ilearning itelah 

idigunakan idalam iberbagai ikonteks ipendidikan, imulai idari isekolah idasar 

ihingga iperguruan itinggi idan ipelatihan iprofesional. iDengan 

iperkembangan iteknologi, iaplikasi idan iplatform igame-based ilearning 

isemakin ibanyak itersedia, imemungkinkn iinstruktur iuntuk imemanfaatkan 

igame-based ilearning idengan ilebih imudah. iGame ibased ilearning idapat 

imemfasilitasi isiswa iuntuk ibelajar ibersama. iSelain iitu isiswa idiberi 

ikesempatan iuntuk imengemukakan ipendapat idan iberdiskusi idengan isiswa 

ilain i(Yanti i& iYhasmin, i2023). iGame ibased ilearning imerupakan 

imetode idalam ipembelajaran iyang idapat imewujudkan iaktivitas ibelajar 

iyang idapat iditerapkan ipada isiswa. iDalam iGLB, isiswa imenghadapi imisi 

iyang iharus idicapai. iHal iini imemicu irasa iingin itahu idan itanggung 

ijawab, isesuai idengan inilai-nilai ikemandirian ibelajar idalam ipembelajaran 

iIPA iPlass, iHome, i& iKinzer, i(2021). iterbukti iapabila ipembelajaran 

idengan imenggunakan imetode igame icenderung isangat iefisien iapabila 

iditerapkan. iGame ibagi ianak iadalah isuatu iproses ikreativ iuntuk 



14 

 

 

imengeksplor ikemampuan iyang iada ipada idirinya iserta idapat imempelajari 

iketrampilan iataupun iide-ide ibaru. iDengan imenggunakan igame ibased 

ilearning ikita idapat imemberikan istimulus ikepada isiswa iyang imeliputi 

iaspek iemosional, iintelektual idan ipsikomotorik. iDengan imetode igame 

ibased ilearning isiswa idapat ibelajar imengenai icara imengungkapkan 

igagasan-gagasan imereka, ibertanya iserta imempertanyakan iberbagai 

ipersoalan iterkait idengan imateri ipembelajaran iyang isedang idipelajari idan 

imemperoleh ijawaban iatas ipersoalan-persoalan iyang iditanyakan 

i(Syofnida, i2015 i: i162). iSelaras idengan ipenjelasan itersebut iartinya igame 

ibased ilearning iberfungsi iuntuk imelatih isiswa idalam ikemampuannya 

iberargumen iserta imemberikan ikesempatan ikepada isiswa iuntuk 

imengembangkan ikemampuan iemosional, isosial idan ipenalaran imereka 

idalam irangkaian iaktivitas ibelajar. iPenggunaan imetode iini idapat 

imencairkan isuasana iketegangan isaat iproses ipembelajaran idi ikelas, 

idengan igame ipula iguru imampu imengalihkan iperhatian isiswa iserta 

idapat imelatih ikemampuan iberfikir isiswa i(Kawuryan, in.d, i2014 i: i4). 

Berdasarkan ipenjelasan itersebut idapat idipahami ibahwa 

ipenggunaan igame ibased ilearning idapat imenciptakan isuasana ibelajar 

iyang imenarik inamun itetap ikondusif, idan imenyenangkan isehingga isiswa 

itidak isadar ibahwa idirinya isedang ibelajar inamun isambil ibermain. iGame 

ibased ilearning idapat imemberikan iilmu ipengetahuan ikepada isiswa 

imelalui iproses ipembelajaran i(Najikhah, i2015 i: i31). iPenggunaan imetode 

iini idapat imemotivasi idan imelibatkan iseluruh isiswa idalam iproses 

ipembelajaran isehingga idapat imemberikan ikemudahan ibagi iguru idan 
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isiswa idalam imenyampaikan idan imemahami imateri ipembelajaran iyang 

isulit idipahami ioleh isiswa. iMateri iyang idiberikan ididesain isemenarik 

imungkin iagar idapat imenarik iperhatian idari isiswa iuntuk iterus iterlibat 

imengikuti irangkaian iaktivitas ipembelajaran idi ikelas. I 

Game ibased ilearning idapat imenciptakan ilingkungan ibelajar iyang 

imenarik i(Najikhah, 2015:31). iPenerapan imetode iini imembutuhkan 

ibantuan idari isebuah igame iedukasi iyang idilengkapi idengan isuara iguru, 

isuara imusik, idan ianimasi idi idalam inya. iGame imembuat ipola 

ipembelajaran idan ibermain idi idalam ikelas itidak imembosankan, isehingga 

isiswa idapat imengikuti ipembelajaran isampai idengan iselesai. iDengan 

imetode iini iguru imeringkas isebuah imateri ipembelajaran isemenarik 

imungkin idan imenjadi ilebih iefisien. iGame ibased ilearning isangat 

iberguna iuntuk imeningkatkan ipenalaran idan ipemahaman isiswa, imetode 

iini imerupakan isalah isatu imetode iyang imemiliki ipola ipembelajaran 

ilearning iby idoing, isehingga ipenggunaan imetode iini idapat idapat 

imeningkatkan ikualitas ipembelajaran isiswa i(Najikhah, i2015: i iMetode iini 

idapat imerangsang isiswa isecara ilangsung iuntuk ibersungguh-sungguh 

idalam ibelajar. 

a. Keunggulan igame ibased ilearning iadalah: 

1. Game isebagai imetode ipembelajaran idapat imeningkatkan 

ikeaktifan isiswa idalam iproses ibelajar imengajar. 

2. Dalam imetode iini isegala iaktivitas ibaik ifisik imaupun ipsikis 

iselalu idilibatkan idalam iproses ipembelajaran i 

3. Dapat imembangkitkan isiswa idalam ibelajar i 
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4. Mampu imenumbuhkan ikekompakan, ikebersamaan idan 

ipartisipasinya idalam ibelajar. i 

5. Dengan igame ibased ilearning idapat imemudahkan isiswa idalam 

imemahami imateri iyang isulit idipahami iserta imembosankan. i 

b. Kelemahan imetode igame ibased ilearning iadalah: i 

1. Kurang iefektif iapabila iditerapkan ipada ikelas ibesar. i 

2. Tidak isemua imateri idapat idilaksanakan imelalui ipermainan. i 

3. Permainan ibanyak imengandung iunsur ispekulasi isehingga isulit 

iuntuk idijadikan iukuran iyang iterpercaya. 

 Educaply iadalah iplatform ipembelajaran ionline iyang imenyediakan 

berbagai imavcam ipermaianan idan iaktivitas iinteraktif. iPlatform iini 

menyediakan iberbagai imacam ipermainan idan iaktivitas iinteraktif iyang 

dapat idiunakan iuntuk iberbagai imata ipelajaran, iterutama ipada imata 

pelajaran iIPA. iTerdapat iberbagai imacam ipermainan iyang idisediakan 

didalam ieducaplay iini idengan iberbagai imacam ifitur idan isalah isatunya 

adalah ifroggy ijumps. iFroggy ijumps iadalah ipermainan ilompat ikatak 

untuk imenuju ipantai iatau idaratan idengan iaman, icaranya iadalah idengan 

memilih itempat ilompat iyang itepat. iJenis isoal iuntuk imembuat permainan 

ini iadalah imultiple ichoice. 

Cara imembuat ipermainan i“ iFroggy iCumps” idi iEducaplay i 

1. Daftar idan imasuk ike iEducaplay i 

 Buka ihttps://www.educapaly.com 

 Buat iakun igratis iatau ilogin ijika isudah ipunya iakun 

 

https://www.educapaly.com/
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2. Pilih iJenis iPermainan 

Karena i“Froggy iJumps” iterdengar iseperti ipermainan 

melompat/berjalan ibertahap, ikamu ibisa imemilih ipermainan iyang 

cocok, imisalnya 

 Game ijalur i(Slide iShow iatau iPath igame) 

 Kuis ipilihan iganda 

 Seret idan iletakkan i(Matching iatau idrag i& idrop) i 

 Kartu imemori i(memory igame) 

 

Gambar i2 i.1 iFroggy iJumps 

 i(Sumber: iDokumentasi iPeneliti, i2025) 

3. Contoh i: ibuat igame ijalur ibertema i“Froggy iJumps” i 

i) Klik i“create iactivity” i(buat iaktivitas) 

ii) Pilih ijenis ipermainan,misalnya: 

 “slide ishow” iuntuk itahap imelompat 

 “Quiz iwith iimages” iuntuk ipertanyaan ibertahap 

 “matching igame” ijika ifroggy iharus i“memilih” ijawaban 

iyang ibenar 
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4. Isi idetail ipermainan: 

 Title i: ifroggy icumps 

 Description i: ibantu ifroggy imelompat ike ijawaban iyang ibenar 

iuntuk imencapai iakhir isungai i 

 Image/background: iupload igambar ikatak,daun,sungai,dll. 

5. Tambahkan ikonten: 

i) Pertanyaan iatau itantangan iseperti: 

 “Froggy iingin imelompat ike ikata iyang iejaannya ibenar. 

iPilih iSatu” 

 “Mana ikah imakanan ikatak?” ipilihan: ilalat, ies ikrim, ibatu 

ii) Tambahkan isuara iatau ianimasi i 

iii) Klik i“finish” iatau i“guardar” iuntuk imenyimpan 

2.1.2 Kurikulum iMerdeka 

"Kurikulum iMerdeka" iadalah iperubahan ikurikulum ipendidikan iyang 

iditerapkan ioleh iMenteri iPendidikan, iKebudayaan, iRiset, idan iTeknologi 

i(Mendikbud iRistek), iNadiem iMakarim, idengan itujuan imempersiapkan 

igenerasi imasa idepan iuntuk ikemajuan iteknologi. 

Menteri iPendidikan, iNadiem iMakarim, imemperkenalkan iinisiatif 

iterbaru, i"Kurikulum iMerdeka iBelajar", idengan itujuan imeningkatkan 

ikualitas ipendidikan idi iIndonesia. iKonsep i"pembelajaran imandiri" 

ibertujuan iuntuk imenciptakan ilingkungan ibelajar iyang imenyenangkan 

idan imengembalikan inilai-nilai iasesmen iyang imungkin itelah iterlupakan. 

iIni iberarti imemberikan ikebebasan ikepada isekolah iuntuk imenafsirkan 

itujuan ipembelajaran ikurikulum isesuai idengan iasesmen imereka. I 
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Salah isatu ialasan iNadiem iMakarim imenerapkan ikebijakan i"merdeka 

ibelajar" iadalah ihasil idari ipenelitian iProgram ifor iInternational iStudent 

iAssessment i(PISA) itahun i2019, iyang imenunjukkan ibahwa iprestasi 

ipeserta ididik iIndonesia iberada idi iperingkat ike-74 idari i79 inegara. 

iUntuk imengatasi ikondisi ipendidikan iyang irendah iini, idiperlukan 

itindakan irevolusioner, isalah isatunya iadalah iprogram i"merdeka ibelajar" 

iyang ijuga imendukung ipengembangan ikarakter idalam ipendidikan. 

iKonsep i"merdeka ibelajar" ibertujuan imenciptakan ipendidikan iyang isesuai 

idengan ikeadaan isaat iini idan imempersiapkan igenerasi iyang itangguh, 

icerdas, ikreatif, idan iberakhlak isesuai idengan inilai-nilai iIndonesia. 

Kurikulum iMerdeka iadalah isebuah isistem iyang imemberikan 

ikebebasan idalam iberpikir idan iberkarya, iserta imendorong irespon 

iterhadap iperubahan. iDi imasa idepan, ipengajaran iakan iberubah idari 

isuasana ikelas ike iluar ikelas. iPendekatan ipembelajaran iakan ilebih 

inyaman, idengan ilebih ibanyak idiskusi iantara iguru idan isiswa, 

ipembelajaran idi iluar ikelas, idan ipenekanan ipada ikarakter iyang iberani, 

imandiri, icerdik, isopan, idan ikompetitif. iIni iakan imengurangi 

iketergantungan ipada iperingkat iyang iseringkali imenimbulkan ikecemasan 

ipada isiswa i(Khairunisa, i2019:8). I 

Kurikulum iMerdeka iadalah isebuah ipendekatan ikurikulum iyang 

imenawarkan iberagam ipembelajaran iintrakurikuler iyang ioptimal, idengan 

ifleksibilitas ibagi iguru iuntuk imemilih iberbagai imetode ipengajaran isesuai 

idengan ikebutuhan idan iminat isiswa. iProjek iuntuk imemperkuat iprofil 

ipelajar iPancasila idikembangkan iberdasarkan itema itertentu iyang 
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iditentukan ioleh ipemerintah, itanpa iharus imencapai itarget icapaian 

ipembelajaran itertentu idan itidak iterikat ipada ikonten imata ipelajaran. 

2.1.3 Belajar i 

Belajar imerupakan isuatu iproses iperubahan itingkah ilaku isebagai 

ihasil iinteraksi iindividu idengan ilingkungannya idalam imemenuhi 

ikebutuhan ihidupnya. iSantrock idan iYussen i(1994) imendifinisikan ibelajar 

isebagai iperubahan iyang irelatif ipermanen ikarena iadanya ipengalaman. 

iReber i(1998) imendifinisikan ibelajar idalam idua ipengertian. iPertama 

ibelajar isebagai iproses imemperoleh ipengetahuan, idan ikedua, ibelajar 

isebagai iperubahan ikemampuan ibereaksi iyang irelatif ilanggeng isebagai 

ihasil ilatihan iyang idiperkuat. iDari idefinisi itersebut idapat idisimpulkan 

ibahwa ibelajar imerupakan isuatu iproses imemperoleh ipengetahuan idan 

ipengalaman idalam iwujud iperubahan itingkah ilaku idan ikemampuan 

ibereaksi iyang irelatif ipermanen iatau imenetap ikarena iadanya iinteraksi 

iindividu idengan ilingkungannya. 

Pembelajaran ipada ihakikatnya imerupakan isuatu iproses ikomunikasi 

itransaksional iyang ibersifat itimbal ibalik, ibaik iantara iguru idengan isiswa, 

imaupun iantara isiswa idengan isiswa, iuntuk imencapai itujuan iyang itelah 

iditetapkan. iKomunikasi itransaksional iadalah ibentuk ikomunikasi iyang 

idapat iditerima, idipahami, idan idisepakati ioleh ipihak-pihak iyang iterkait 

idalam iproses ipembelajaran. iPembelajaran iadalah iproses isebab iakibat. 

iGuru isebagai ipengajar imerupakan ipenyebab iutama iterjadinya iproses 

ipembelajaran isiswa, imeskipun itidak isemua iperbuatan ibelajar isiswa 

imerupakan iakibat iguru iyang imengajar. 
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2.1.4 Kemandirian iBelajar 

Kemandirian imerupakan isalah isatu iaspek ikepribadian iyang isangat 

ipenting ibagi iindividu. iSeseorang idalam imenjalani ikehidupan iini itidak 

ipernah ilepas idari icobaan idan itantangan. iIndividu iyang imemiliki 

ikemandirian itinggi irelatif imampu imenghadapi isegala ipermasalahan 

ikarena iindividu iyang imandiri itidak itergantung ipada iorang ilain, iselalu 

iberusaha imenghadapi idan imemecahkan imasalah iyang iada. iPendapat 

itersebut idiperkuat ioleh iSetiawan i(2004) ikemandirian idiartikan isebagai 

itingkat iperkembangan iseseorang idimana iia imampu iberdiri isendiri idan 

imengandalkan ikemampuan idirinya isendiri idalam imelakukan iberbagai 

ikegiatan idan imenyelesaikan iberbagai imasalah iyang idihadapi. 

iKemandirian imerupakan isalah isatu iaspek ikepribadian iyang isangat 

ipenting ibagi iindividu. iSeseorang idalam imenjalani ikehidupan iini itidak 

ipernah ilepas idari icobaan idan itantangan. iIndividu iyang imemiliki 

ikemandirian itinggi irelatif imampu imenghadapi isegala ipermasalahan 

ikarena iindividu iyang imandiri itidak itergantung ipada iorang ilain, iselalu 

iberusaha imenghadapi idan imemecahkan imasalah iyang iada. iPendapat 

itersebut idiperkuat ioleh iSetiawan i(2004) ikemandirian idiartikan isebagai 

itingkat iperkembangan iseseorang idimana iia imampu iberdiri isendiri idan 

imengandalkan ikemampuan idirinya isendiri idalam imelakukan iberbagai 

ikegiatan idan imenyelesaikan iberbagai imasalah iyang idihadapi. 

iKemandirian imerupakan isalah isatu iaspek ikepribadian iyang isangat 

ipenting ibagi iindividu. iSeseorang idalam imenjalani ikehidupan iini itidak 

ipernah ilepas idari icobaan idan itantangan. iIndividu iyang imemiliki 
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ikemandirian itinggi irelatif imampu imenghadapi isegala ipermasalahan 

ikarena iindividu iyang imandiri itidak itergantung ipada iorang ilain, iselalu 

iberusaha imenghadapi idan imemecahkan imasalah iyang iada. iDan iketika 

imanusia isemakin iterisolasikan, imereka itidak ilagi iSeiring iorang-orang 

isemakin iterisolasi, imereka itidak ilagi ibergantung ipada ipenghargaan idan 

ihukuman ieksternal, itetapi isemakin imampu imengatur iperilaku imereka 

isendiri. iArtinya, imereka imenciptakan istandar iinternal imereka isendiri 

iyang idengannya imereka imemberi ipenghargaan idan ihukuman ikepada idiri 

imereka isendiri. 

Kata i"Kemandirian" iberasal idari iakar ikata i"diri", iyang idibentuk 

imenjadi ikata ibenda idengan iawalan i"ke" idan iakhiran i"an". iKarena 

i"Kemandirian" iberasal idari iakar ikata i"diri", ipembahasan i"Kemandirian" 

itidak idapat idipisahkan idari ipembahasan itentang iperkembangan 

ikepribadian iitu isendiri, iyang idisebut isebagai i"diri" idalam ikonsep iCarl 

iRogers, isebagaimana idikutip ioleh iDesmita, ikarena ikepribadian 

imerupakan ipusat idari i"Kemandirian". iIstilah iyang isering idigunakan iatau 

iterkait iadalah iotonomi. iHasan iBasri imendefinisikan iKemandirian isecara 

ipsikologis idan imental isebagai i"keadaan iseseorang iyang idapat imembuat 

ikeputusan iatau imencapai isesuatu idalam ihidupnya itanpa ibantuan iorang 

ilain." iMohammad iAli idan iMohammad iAsrori imendefinisikan ipribadi 

iyang imandiri isebagai iseseorang iyang imembuat ikeputusan iberdasarkan 

ipemahaman iakan isegala ikonsekuensi idari itindakannya. 

Menurut iLaura iE. iBerk ikemandirian i(autonomy) iadalah, i“ iperasaan 

idiri isebagai isosok iindividu iterpisah idan ibebas.” iRemaja iberusaha 
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imengendalikan idiri isendiri idan ikurang ibergantung ipada iorang itua 

idalam ipengambilan ikeputusan. iAkan itetapi, ihubungan iorang itua idan 

ianak itetap ipenting iuntuk imembantu iremaja imenjadi iindividu imandiri 

idan ibertanggung ijawab. iMenurut iSteinberg idalam ijurnalnya iIka iAprilia, 

iSri iWiturachmi idan iNurhasan iHamidi, ikemandirian iadalah ikemampuan 

iindividu idalam imengelola idirinya isendiri. iSedangkan imenurut iDesmita, 

i“kemandirian imerupakan isuatu isikap iotonomi idimana ipeserta ididik 

isecara irelatif ibebas idari ipengaruh ipenilaian, ipendapat, idan ikeyakinan 

iorang ilain. iDengan iotonomi itersebut, ipeserta ididik idiharapkan iakan 

ilebih ibertanggung ijawab iterhadap idirinya isendiri. I 

Secara isingkat idapat idisimpulkan ibahwa ikemandirian imengandung 

ipengertian: i 

a. Suatu ikondisi idimana iseseorang imemilki ihasrat ibersaing iuntuk maju 

demi ikebaikan idirinya. i 

b. Mampu imengambil ikeputusan idan iinisiatif iuntuk imengatasi imasalah 

yang idihadapi. i 

c. Memiliki ikepercayaan idiri idan imelaksanakan itugas-tugasnya. i 

d. Bertanggung ijawab iatas iapa iyang idilakukannya. 

Dari ibeberapa ipendapat idi iatas idapat idiambil ikesimpulan ibahwa 

ikemandirian iadalah ikemampuan iseseorang idalam imewujudkan ikehendak 

iatau ikeinginannya isecara inyata idengan itidak ibergantung ipada iorang 

ilain. iDengan idemikian iyang idimaksud idengan ikemandirian idalam 

ipenelitian iini iadalah iperilaku isiswa idalam imewujudkan ikehendak iatau 

ikeinginannya isecara inyata idengan itidak ibergantung ipada iorang ilain. 
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iDalam ihal iini iadalah isiswa itersebut imampu imelakukan ibelajar isendiri, 

idapat imenentukan icara ibelajar iyang iefektif, imampu imelaksanakan 

itugastugas ibelajar idengan ibaik idan imampu iuntuk imelakukan iaktivitas 

ibelajar isecara imandiri idengan ipenuh itanggung ijawab. 

Berdasarkan ipendapat idi iatas, imaka idapat idisimpulkan ibahwa 

ikemandirian ibelajar iadalah, ikecenderungan isiswa iuntuk imelaksanakan 

ikegiatan ibelajar ibebas idari ipengendalian ipihak iluar, idengan ikesadaran 

ibahwa ibelajar iadalah itugas idan itanggung ijawabnya. iDengan ikata ilain 

ikemandirian ibelajar imerupakan iaktifitas ibelajar iyang ididorong ioleh 

ikemauan isendiri, idan itanggung ijawab isendiri itanpa ibantuan iorang ilain 

iserta imampu imempertanggung ijawabkan itindakannya. iSiswa idikatakan 

itelah imampu ibelajar isecara imandiri iapabila iia itelah imampu imelakukan 

itugas ibelajarnya itanpa iketergantungan idengan iorang ilain 

a. Indikator iKemandirian iBelajar 

Menurut iSteinberg idalam iDesmita imengatakan ibahwa iada itiga 

dimensi ikemandirian ibelajar iyaitu: i 

1. Kemandirian iemosional. 

Kemandirian iemosional idapat idiartikan isebagai ikemampuan 

individu idalam imengelola iemosi ibelajarnya. i 

2. Kemandirian iperilaku. i 

Kemandirian iperilaku iadalah ikemampuan iuntuk imengambil 

keputusan isecara imandiri idan ibertindak isecara ibertanggung 

jawab. I 
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3. Kemandirian inilai. i 

Kemandirian inilai iadalah ikemampuan iuntuk imenafsirkan 

seperangkat iprinsip itentang iapa iyang ibenar idan isalah, iserta iapa 

yang ipenting idan iapa iyang itidak ipenting. 

Berikut iadalah ibeberapa iindikator ikemandirian ibelajar, idisertai 

idengan ipendapat iahli iyang irelevan: 

1. Inisiatif idalam iPembelajaran 

Siswa imenunjukkan ikeinginan iuntuk ibelajar ilebih ibanyak, iaktif 

mencari iinformasi itambahan itentang itopik iyang idipelajari. 

Darmawan idan iWinataputra i(2020), ikemandirian ibelajar imencakup 

keinginan isiswa iuntuk imengambil iinisiatif idalam ipembelajaran 

mereka. 

2. Pengelolaan iWaktu 

Siswa imampu imerencanakan idan imengatur iwaktu iuntuk ibelajar 

dan imenyelesaikan itugas itanpa ibantuan ilangsung idari iguru. Kaslani 

(2020) imenjelaskan ibahwa ipembelajaran iyang efektif imembutuhkan 

kemandirian idalam imengatur iwaktu idan itugas. 

3. Kemampuan iMengatur iProses iBelajar 

Siswa idapat imemilih idan imenerapkan imetode iatau istrategi 

pembelajaran iyang isesuai idengan ikebutuhan imereka iuntuk 

memahami imateri. iMudjiman i(2006) iberpendapat ibahwa isiswa yang 

mandiri idapat imengatur iproses ibelajarnya idengan imemilih istrategi 

yang itepat iuntuk imencapai itujuan. 
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4. Evaluasi iDiri 

Siswa idapat imengevaluasi ihasil ibelajar imereka isendiri, imengenali 

kekuatan idan ikelemahan idalam iproses ibelajar. iRiyanto i(2019) 

menekankan ipentingnya irefleksi idiri isebagai ibagian idari 

kemandirian ibelajar, idi imana isiswa imenilai iperkembangan imereka 

sendiri. 

5. Motivasi idan iTanggung iJawab 

Motivasi ibelajar iadalah idorongan idalam idiri isiswa iyang 

mndorongnya iuntuk imelakukan ikegiatan ibelajar isecara iaktif idan 

terus imenerus, imeskipun imenghadapi ikesulitan, iZubaidah i(2021) i 

kemandirian ibelajar imelibatkan imotivasi iinternal isiswa iuntuk 

mengatur iproses ibelajarnya isendiri. 

Dengan imengacu ipada iindikator-indikator idi iatas, ipenelitian iini 

idapat imemberikan igambaran ilebih ijelas itentang ibagaimana igame ibased 

ilearning idapat iberkontribusi ipada ipeningkatan ikemandirian ibelajar 

isiswa idalam ipembelajaran iIPA ipada iKurikulum iMerdeka. 

Steinberg, isebagaimana idikutip ioleh iIka iAprilia, iSri iWiturachmi, 

idan iNurhasan iHamidi, imengklasifikasikan ikemandirian imenjadi itiga 

ikategori: ikemandirian iemosional, iyang iberkaitan idengan iinteraksi 

iremaja idengan iorang itua imereka; ikemandirian imotivasional, iyaitu 

ikemampuan iuntuk imengambil ikeputusan idan imelaksanakannya; iserta 

ikemandirian inilai, iyaitu ikemampuan ibertindak isesuai idengan 

iseperangkat iprinsip idan inilai itentang iapa iyang ibenar iatau isalah, 

ipenting iatau itidak ipenting. iPenting iuntuk imenanamkan ikemandirian 
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ipada ianak isejak iusia idini iagar imereka iterbiasa ihidup isecara imandiri. 

iKemandirian imerupakan iunsur ipenting idalam isetiap ikegiatan ibelajar. 

2.1.5 Ilmu iPengetahuan iAlam i(IPA) 

Sains iadalah ihubungan idengan icara isistematis iuntuk imengetahui 

dunia, isehingga ipembelajaran isains itidak iterbatas ipada iperolehan 

seperangkat ipengetahuan iyang iterdiri idari ifakta, ikonsep, iatau iprinsip, 

tetapi ijuga imerupakan iproses ipenemuan iyang iberkaitan idengan 

kehidupan isehari-hari. iMenurut iWasilah i(2012), iIPA imerupakan isalah 

satu ibidang istudi iyang iberupaya imemahami ifenomena ialam iberdasarkan 

data iempiris. 

Bidang isains ibertujuan iuntuk imembekali ipeserta ididik idengan 

keterampilan-keterampilan iberikut: (1) membantu ipeserta ididik iberpikir 

logis itentang ikehidupan isehari-hari idan imemecahkan imasalah-masalah 

sederhana iyang imereka ihadapi; (2) iberkontribusi idan imeningkatkan 

kualitas ihidup imanusia; i(3) imembekali ipeserta ididik iyang iakan 

membantu imembentuk idunia imasa idepan idengan iketerampilan iyang 

mereka ibutuhkan iuntuk ihidup idi idunia itersebut; i(4) imengembangkan 

pemikiran iterstruktur; idan i(5) imembantu ipeserta ididik imemahami 

disiplin iilmu ilain, iterutama ibahasa idan imatematika i(Binti iMuakhrin, 

2015). I 

Hakikat isains iadalah iupaya isistematis imanusia iuntuk imemahami 

idunia imelalui ipendekatan iilmiah iyang idilandasi irasa iingin itahu 

i(Trianto, i2021). iMenurut iZubaidah i(2020), iIPA iadalah iproses, iproduk, 

idan isikap iyang idiperoleh imelalui ikerja iilmiah iuntuk imemahami 
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fenomena ialam isecara isistematis. iDalam ipengajaran isains, iguru 

hendaknya imendorong ipeserta ididik iuntuk imengembangkan ipraktik-

praktik iyang idapat imenumbuhkan isikap iilmiah iseperti irasa iingin itahu, 

kejujuran, iketekunan, idan iketerbukaan. i 

a. Karakteristik iIlmu iPengetahuan iAlam i 

Mata ipelajaran iIPA idiajarkan imulai idari isekolah idasar ihingga 

isekolah imenengah. iMenurut iMamonto i& iNadra i(2018), isalah isatu 

ikarakteristik isains iadalah isebagai iberikut: i(1) iSetiap iorang iberhak iuntuk 

imenguji ivaliditas iprinsip idan iteori, imeskipun itampak ilogis idan idapat 

idijelaskan ioleh ihipotesis; i(2) iSains imenetapkan ihubungan iantara ifakta-

fakta iyang idiamati iyang imemungkinkan iprediksi idibuat isebelum 

ikesimpulan iditarik; i(3) iIlmu ipengetahuan imenunjukkan ibahwa iteori-teori 

iilmiah ibukanlah ikebenaran imutlak, itetapi ididasarkan ipada ilandasan iyang 

idapat iberubah. iHal iini imenunjukkan ipendekatan ikreatif idan ipemahaman 

iterhadap iperubahan imasa ilalu idan imasa idepan, iserta ipemahaman 

iterhadap iperubahan-perubahan itersebut. iDari idefinisi idi iatas, ikita idapat 

imenyimpulkan ibahwa iilmu ipengetahuan ibukan ihanya ikumpulan 

ipengetahuan, itetapi ijuga iproses ipenemuan idan ipengembangan. 

b. Materi iEnergi 

Menurut iKKB, ienergi iadalah ikemampuan iuntuk imelakukan ikerja 

idan imenghasilkan igaya, iyang idapat idigunakan iuntuk imelaksanakan 

iberbagai iproses. iMenurut iRiadi i(2015), ienergi itidak idapat idiciptakan 

iatau idihancurkan, idan idapat idiubah idari isatu ibentuk ike ibentuk ilain. 

iEnergi ijuga imemiliki ikemampuan iuntuk ibergerak idan iberubah, isehingga 
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ibersifat ifleksibel. iTujuan ienergi iadalah iuntuk imenggantikan ibahan ibakar 

ifosil itanpa imenimbulkan idampak inegatif. iAda ibeberapa ijenis ienergi idi 

idunia; iyang ipaling idikenal iadalah ienergi ikinetik i(atau ienergi igerak). 

iEnergi ikinetik iadalah ijenis ienergi iyang iberkaitan idengan ipergerakan 

isuatu ibenda. iSemakin icepat isuatu ibenda ibergerak, isemakin ibesar ienergi 

ikinetiknya. iDari idefinisi iini, idapat idisimpulkan ibahwa ienergi idapat 

iberubah ibentuk idan idigunakan iuntuk imenggerakkan iberbagai iproses. 

c. Sumber iEnergi 

Sumber ienergi iadalah isesuatu iyang imemungkinkan ikita iuntuk 

imenghasilkan ienergi. iMakhluk ihidup imembutuhkan ienergi, iyang itersedia 

idi ialam isemesta. iAda idua ikategori ienergi: iterbarukan idan itidak 

iterbarukan. iSaifudin, iM. iF., iSusilaningsih, iA. iW., i& iWedi, iA. i(2020). 

i(1) iSumber ienergi itak iterbarukan iadalah isumber ienergi iyang imemiliki 

icadangan isangat iterbatas idan itidak idapat idiperbarui, iatau imembutuhkan 

iwaktu isangat ilama iuntuk ipulih. iMeskipun ibeberapa iorang itelah iberalih 

ike isumber ienergi ialternatif, isumber ienergi iutama imasih ibanyak 

idigunakan. iSecara ikhusus, isumber ienergi itak iterbarukan iadalah iminyak 

idan ibatu ibara, isedangkan isumber ienergi iterbarukan iadalah iuranium, 

iyang idapat idigunakan iuntuk imenghasilkan ienergi inuklir. i(2) iEnergi 

iterbarukan iadalah ienergi iyang idapat idigunakan itanpa ikhawatir iakan 

ihabis idan ijuga idikenal isebagai ienergi ialternatif. iEnergi iangin iadalah 

icontoh idari ienergi ialternatif. i(2) iEnergi iterbarukan iadalah ienergi iyang 

idapat idigunakan itanpa ikhawatir iakan ihabis idan ijuga idikenal isebagai 
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ienergi ialternatif. iContoh idari isumber ienergi ialternatif iadalah itenaga 

iangin. 

Ada ifenomena iatmosfer iyang idapat ikita ialami isetiap ihari. iAda 

ifenomena iatmosfer iyang idapat ikita ialami isetiap ihari. iPemanfaatan 

ienergi iangin itelah iada isejak izaman ikuno idan idigunakan iuntuk inavigasi 

iserta ikemajuan iteknologi. iPemanfaatan ienergi iangin isemakin ipopuler idi 

ibanyak inegara idi idunia ikarena imerupakan isalah isatu ibentuk iproduksi 

ienergi iyang idapat imenghasilkan ilistrik imenggunakan iturbin iangin, 

igenerator, iatau ikincir iangin. iTurbin iadalah iperangkat iyang imengubah 

ienergi iangin imenjadi ilistrik. iTurbin ibiasanya iberupa imenara idengan 

ibilah idi ibagian iatas. iBilah-bilah itersebut iberputar isaat iterkena iangin, 

imenghasilkan ilistrik. iTurbin iangin idipasang idi iarea iterbuka idan iluas idi 

imana iangin ibertiup ikencang. iSemakin ibanyak iturbin iangin iyang 

idibangun, isemakin ibanyak ilistrik iyang idapat idihasilkan. iSumber ienergi 

ialternatif iini imenawarkan ibeberapa ikeunggulan: i(1) iDapat idigunakan 

isecara iterus-menerus ikarena itidak iterbatas. iContohnya itermasuk ienergi 

isurya, iangin, idan igeotermal, iyang itidak iterbatas idan itersedia ibagi 

imanusia idalam ijumlah itak iterbatas. i(2) iEnergi iyang idiperoleh idari 

isumber ienergi ialternatif isangat ibesar. i(3) iSumber ienergi ialternatif itidak 

imencemari ilingkungan ikarena itidak imenghasilkan ilimbah. iNamun, 

ipenggunaan isumber ienergi ialternatif ijuga imemiliki ikelemahan: i(1) 

iDiperlukan iinvestasi iawal iyang itinggi. iMisalnya, imembangun 

ipembangkit ilistrik itenaga iangin imemerlukan ibanyak ibilah irotor idan 

igenerator, iserta ilahan iyang iluas. i(2) iTeknologi imutakhir idiperlukan 
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iuntuk imengubah isumber ienergi ialternatif imenjadi ibentuk ienergi iyang 

idiinginkan. i(3) iKetersediaan isumber ienergi ialternatif ibergantung ipada 

ikondisi ialam. 

Sumber ienergi ialternatif iadalah isumber ienergi iyang itidak idapat 

idiperbarui. iBahan ibakar ifosil, iseperti ibatu ibara, iminyak ibumi, idan igas 

ialam, imerupakan icontoh isumber ienergi itak iterbarukan. iSumber ienergi 

iterbarukan iyang isaat iini isedang idikembangkan imemanfaatkan isumber 

idaya ialam iyang itersedia, iseperti isinar imatahari, iangin, iair, idan ipanas 

ibumi, iyang itidak iakan ipernah ihabis. i 

1.  Matahari iadalah isumber ienergi iutama iBumi. iHampir isemua ienergi 

iBumi iberasal idari imatahari. iEnergi ipanas iyang idihasilkannya idapat 

idimanfaatkan iuntuk imemanaskan iruangan, iair, idll. 

2. Angin iadalah ipergerakan iudara idi ipermukaan iBumi iyang 

disebabkan ioleh iperbedaan itekanan. iAngin itelah idigunakan isejak 

zaman ikuno isebagai isumber itenaga iuntuk ikapal ilayar idan ikincir 

angin. 

3. Air iyang ibergerak imerupakan isumber ienergi ikinetik. iEnergi iini 

dapat idimanfaatkan iuntuk imenghasilkan ilistrik. 

4. Energi ipanas ibumi iadalah ienergi iyang iberasal idari ipanas iinterior 

Bumi. iEnergi iini iterkonsentrasi idi iinterior iBumi idan imembentuk 

lapisan ibatuan iyang isangat ipanas. 

5. Energi igelombang ilaut iadalah ienergi iyang iditemukan idi ipesisir idan 

dapat imenghasilkan ibanyak ienergi. iEnergi iini idapat idiubah imenjadi 

listrik. 
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6. Bio idiesel: iIni iadalah ibahan ibakar iyang idiperoleh idari ibahan 

organik, iseperti ihewan idan itumbuhan. iBeberapa icontohnya iadalah 

minyak inabati, iseperti ibunga imatahari, ijarak, ikelapa isawit, ikacang 

tanah, idan ikedelai. iBahan ibakar iini isering idigunakan iuntuk 

menghasilkan ibio idiesel. 

2.2 Penelitian iYang iRelevan 

Berdasarkan ipengamatan ipeneliti iterdapat ibeberapa ibuah ikarya ipenelitian 

yang irelevan iyang imempunyai itema ihampir isama idiantaranya: 

1. Pertama, iadalah iskripsi iyang iditulis ioleh i(Mamuaya, iNova iCh., 2023) 

berjudul i“Implementasi iKurikulum iMerdeka iPada iPembelajaran iIPAS 

MI/SD” iHasil ipengajaran iIPA idi iMI idan iSD idari iKurikulum 

Merdeka idigabungkan idengan iIPS imenjadi iIPAS iuntuk ipenelitian iini. 

Tujuannya iadalah iagar ipendidikan ilebih ikomprehensif isehingga isiswa 

dapat imemahami iisu-isu iyang iberkaitan idengan ilingkungan ialam idan 

sosial. iPada ikenyataannya, iIPA idan iIPS ibelum iterintegrasi isecara 

substansial idi ilapangan idi imana ipembelajaran iIPAS idilaksanakan. IPS 

dan iIPA imasih idiajarkan idi iruang ikelas iyang iterpisah. iPerbedaan 

utama ipada ipenelitian iini idan iskripi iyang isaya ilakukan iadalah 

penelitian iini imenggabungkan iIPA idan iIPS imenjadi iIPAS, isedangkan 

penelitian iyang isaya ilakukan ihanya iberfokus ike ipelajaran iIPA isaja. i 

2. Kedua iadalah iskripsi iyang iditulis ioleh i(Titin iKurnia iBungsu, i2020) 

IKIP iSiliwangi, idengan ijudul i“Pengaruh iKemandirian iBelajar 

Terhadap iHasil iBelajar iMatematika iDi iSmkn i1 iCihampelas” peneltian 

ini ibertujuan iuntuk imengetahui iPengaruh iKemandirian iBelajar 
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terhadap iHasil iBelajar i iMatematikadi iSMKN i1 iCihampelas. iMetode i 

penelitian iyang idigunakan i idalam i ipenelitian iini iadalah imetode 

survey idengan imenggunakan ianalisis i ikorelasional. iSampel idiperoleh 

dengan imenggunakan itehnik isimple i irandom isamplingsebanyak i35 

orang isiswa idari isiswa ikelas iX iSMKN i1 iCihampelas. iPengumpulan 

data idilakukan idengan ipemberian iangket idan ites iPTS. iAnalisis idata 

dilakukan idengan imenggunakan ibantuan iprogram iSPSS i23 iterdiri dari 

analisis i ianalisis i ideskriptif, i iuji i ipersyaratan i ianalisis i idata idan 

pengujian ihipotesis. iUji ipersyaratan ianalisis idata iyang i idigunakan, 

yaitu iuji inormalitas, idan iuji ilinieritas. i iBerdasarkan i ihasil i penelitian 

didapat ikesimpulan ibahwa iterdapat ipengaruh ipositif iyang isignifikan 

antara ikemandirian ibelajar iterhadap ihasil ibelajar imatematika. iBesar 

sumbangan ikemandirian ibelajar iterhadap i ihasil i imatematika i isebesar 

16% i idan i isisanya i i84% i idisumbang ioleh ivariabel ilain iselain 

kemandirian ibelajar. iPerbedaan ipenelitian iini idan ipenelitian iyang saya 

lakukan iterdapat ipada itopik ipenelitiannya, ipenelitian iini iterfokus pada 

pengaruh ikemandirian ibelajar iterhadap ihasil ibelajar imatematika, 

sedangkan ipenelitian iini imempelajari iimplementasi ikurikulum merdeka 

pada ipembelajaran iIPA. iPersamaan ipenelitian iini idengan ipenelitian 

yang isaya ilakukan ibisa idilihat idari imetodologi ipenelitiannya isama-

sama imenggunakan iangket. 

3. ketiga iyaitu itesis iyang iditulis ioleh i(Shinta iAnggraeni iet ial., i2023) 

yang iberjudul i“Analisis iImplementasi iPembelajaran iKurikulum 

Merdeka iBelajar iMateri iIPAS iKelas iIV idi iSDN iSUMUR iBANGER 
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01 iBATANG” iHasil ipenelitian imenyatakan idalam imelaksanakan 

Kurikulum iMerdeka imateri iIPAS isiswa imasih imengalami ikendala 

seperti ikurangnya ipemahaman imateri, ikeaktifan idalam ipembelajaran, 

dan ibelum ipaham idengan isistem ikurikulum imerdeka. iGuru ijuga 

mempunyai ipengetahuan idan ievaluasi iyang iterbatas, ibahan iajar 

terbatas, idan ipengetahuan idan ievaluasi iprogram imandiri iyang isangat 

kurang. iSerta itidak idiberikannya idukungan ipemerintah idan ipelatihan 

berjenjang ikepada iinfrastruktur. iTerdapat iperbedaan iutama idari 

penelitian iShinta iAnggraeni ifocus ipada ianalisis iimplementasi 

kurikulum imerdeka ipada imateri iIPAS idi iSD, isedangkan ipenelitian 

yang isaya ilakukan ifokus ipada ipengaruh iGame-Base iLearning ipada 

kurikulum imerdeka iuntuk imeningkatkan ikemandirian ibelajar iIPA idi 

SMP iNegeri i3 iRambah 

4. Keempat iadalah i(Mira iChairani, i2021) idengan ijudul, i“Pengaruh 

Efikasi iDiri idan iMotivasi iBelajar iterhadap iKemandirian iBelajar iserta 

Implikasinya iterhadap iPrestasi iBelajar iMahasiswa”. iBerdasarkan ihasil 

perhitungan ianalisis iKorelasi iMoment, idapat idiketahui ibahwa iterdapat 

hubungan ipositif iyang isangat isignifikan iantara imotivasi ibelajar 

dengan ikemandirian ibelajar. iHal iini idibuktikan idengan ikoefisien 

korelasi irxy i= i0,778 i; ip i< i0,05. iHasil iini imenunjukkan ibahwa 

semakin itinggi imotivasi ibelajar imaka isemakin itinggi ikemandirian 

belajarnya, isebaliknya isemakin irendah imotivasi ibelajar imaka isemakin 

rendah ikemandiriannya. iKoefisien ideterminan i(r2 i) idari ihubungan idi 

atas iadalah isebesar ir2 i= i0,606. iHal iini imenunjukkan ikemandirian 
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belajar idipengaruhi isebesar i60,0%.6. iperbedaan ipenelitian iini idengan 

penelitian iyang isaya ibuat ibias idilihat idari itingkat iPendidikan, 

penelitian iii idilakukan iditingkat imahasiswa isedangkan ipenelitian iyang 

saya ilakukan idi itingjat iSMP. iPenelitian iini ifokus ipada iefikasi idiri 

dan imotivasi ibelajar, isedangkan ipenelitian isaya ifokus ipada igame 

base ilearning iuntuk imeningkatkan ikemandirian ibelajar ipada i 

kurikulum imerdeka. i 

5. Kelima, iadalah ijurnal iyang iditulis ioleh i(Monalisa, i2023) i“pengaruh 

game ibased ilearning imata ipelajaran iinformatika ikurikulum imerdeka 

terhadap imotivasi idan iprestasi ibelajar” iPenelitian ibertujuan iuntuk 

mengetahui i ipengaruh iGame iBased iLearning imata ipelajaran 

Informatika ipada iKurikulum iMerdeka idi ikelas iVII-A isebagai ikelas 

Kontrol idan iVII-I isebagai ikelas ieksperimen ipada iSMP iNegeri i5 

Tangerang. iPenelitian ibertujuan imembuktikan ihipotesis iyang iberisi 

motivasi idan iprestasi ibelajar idapat idipengaruhi ioleh imodel 

pembelajaran iyang itelah idiinovasi. iAlternatif iini imenerapkan imodel 

pembelajaran i iberbasis ipermainan i ionline i idengan i imateri i iberpikir 

komputasional. iMetode iyang idigunakan imerupakan ieksperimen idesain 

kelompok ikontrol iyang itidak isetara. i iPerbedaan ipenelitian iini idengan 

penelitian isaya idilihat idari imata ipelajarannya. iPenelitian iini iberfokus 

pada ipelajaran iinformatika isedangkan ipenelelitian iyang isaya ilakukan 

menggunakan ipelajaran iIPA. 

6. Keenam ipenelitian ioleh iNi iMade iSuwiriyanti i(2024) idengan ijudul i“ 

Pengaruh imetode ipembelajaran igame ibased ilearning iberbantuan iular 
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tangga iTerhadap iMotivasi idan iHasil iBelajar iPendidikan iAgama Hindu 

dan iBudi iPekerti iKelas iVlll iSMP iNegeri i4 iSukasada” imenunjukkan 

bahwa ipenerapan imetod iGBL iberbantuan imedia iular itangga isecara 

signifikan imeningkatkan imotivasi idan ihasil ibelajar isiswa ipada imata 

pelajaran ipendidikan iAgama iHindu idan iBudi iPekerti. iRata-rata 

peningkatan ihasil ibelajar imencapai i25,20 ipoin, idengan inilai iN-Gain i 

motivasi isebesar i0,63. iUji istatistik imenunjukkan ip i= i0,0000 

(<0,05),yang imengindikasikan ibahwa ipenerapan imetode iGBL 

berbantuan imedia iular itangga imemberikan ipengaruh iyang isignifikan i 

terhadap imotivasi idan ihasil ibelajar isiswa. iPerbedaan ipenelitian iini 

dengan ipenelitian isaya iterdapat ipada ijenis imetode igame inya idimana 

metode igame isaya imenggunakan idadu iwarna isedangkan imetode idari 

penelitian iini imenggunakan iular itangga idan iperbedaan ipada ilokasi 

penelitian.  
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BAB iIII 

METODOLOGI iPENELITIAN 

3.1 Jenis iPenelitian 

Jenis ipenelitian iini imenggunakan ipenelitian ikuantitatif. iDesain iyang 

idigunakan iberbentuk ione igrup ipretest i– iposttest idesain. ione igrup ipretest i– 

iposttest idesain iadalah idesain ipre-eksperimental iyang iterdapat ipretest i(tes 

isebelum idiberi itreatment) idan iposttest i(tes isesudah idiberi itreatment) idalam 

isatu ikelompok iSugiono i(2018). iDesain iini idapat idilihat idari itabel i3.1 

iberikut: 

Tabel 3 .1 iDesain iPenelitian 

Pretest Treatment Postest 

O1 X O2 

Keterangan i: 

O1 : Nilai iPretest i(sebelum idiberi iperlakuan) 

X : Perlakuan i i(treatment) i 

O2 : Nilai iPosstest i(Setelah idiberi iperlakuan) 

3.2 Waktu idan iLokasi iPenelitian 

3.2.1 Waktu iPenelitian 

Penelitian idilaksanakan ipada isemester igenap itahun iajaran 

i2024/2025 ikelas iVIII iSMP iNegeri i3 iRambah. 

3.2.2 Lokasi iPenelitan 

Lokasi ipenelitian imerupakan itempat ipeneliti imengambil iobjek idan 

isumber idata isebagai iinformasi iyang idibutuhkan iuntuk imenyatakan 

ikebenaran idari ihasilpenelitian. iPenelitian iini idilaksanakan idi iSMP iNegeri 

i3 iRambah, ikecamatan iRambah, ikabupaten iRokan iHulu, iRiau. 
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3.3 iProsedur iPenelitian 

Adapun iprosedur ipenelitian ipada ipelaksanaan ipenelitian iini isebagai 

iberikut: 

1. Tahap ipersiapan i 

a. Melakukan isurvei idan iberkonsultasi idengan ikepala isekolah 

iserta iguru imata ipelajaran iIPA iSMP iNegeri i3 iRambah iuntuk 

imeminta iizin imelaksanakan ipenelitian. 

b. Menentukan imateri iyang iakan idigunakan isebagai imateri 

ipenelitian. i 

c. Membuat iinstrumen ipenelitian 

1) Media ipembelajaran 

2) Angket iawal idan iangket iakhir 

3) Lembar ivalidasi 

2. Tahap ipelaksanaan i 

Pelaksannan ipembelajaran idilakukan iselama i2 ikali ipertemuan, 

ipada itahap ipertama ipeneliti imemberikan ipretest i(angket iawal) 

ikepada isiswa isebelum imelaksanakan iproses ipembelajaran 

imenggunakan imedia igame ibase ilearning iyang idimulai idengan 

imemberikan ipengarahan imengenai ipengisian iangket isesuai idengan 

ikeadaan isebenarnya. iPada itahap ikedua ipelaksanaan iperlakuan 

ipembelajaran idengan imedia igame iberbasis igame idadu iwarna idan 

ipeneliti imemberikan iposttest i(angket iterakhir) ipada isiswa isetelah 

iproses ipembelajaran idengan imenggunakan imedia igame iselesai iuntuk 

imengetahui ipeningkatan ikemndirian ibelajar isiswa. 
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3. Tahap iakhir i 

a. Mengolah idata iyang itelah idiperoleh idari ihasil ipenelitian 

b. Membahas ihasil ipengolahan idata iyang itelah idiperoleh 

c. Menarik ikesimpulan ihasil idari ipengolahan idata 

3.4 Populasi idan iSampel 

3.4.1 Populasi 

Populasi iadalah iwilayah igeneralisasi iyang iterdiri iatas: iobyek/subyek 

iyang imempunyai ikualitas idan ikarakteristik itertentu iyang iditetapkan ioleh 

ipeneliti iuntuk idipelajari idan ikemudian iditarik ikesimpulannya. iJadi 

ipopulasi ibukan ihanya iorang, itetapi ijuga iobyek idab ibenda i– ibenda ialam 

iyang ilain. iPopulasi ijuga ibukan isekedar ijumlah iyang iada ipada 

iobyek/subyek iyang idipelajari, itetapi imeliputi iseluruh ikarakteristik/sifat 

iyang idimiliki ioleh isubyek/obyek iitu i(Syafrida iHafni iSahir, i2022). I 

Populasi idalam ipenelitian iadalah isiswa ikelas iVIII iSMP iN i3 

iRambah, iKecamatan iRambah, iKabupaten iRokan iHulu, iProv. iRiau. 

iTahun i2025 iberjumlah isekitar i30 isiswa. iPopulasi idiambil iberdasarkan 

idata isiswa ikelas iVIII iSMP iN i3 iRambah, iKecamatan iRambah, 

iKabupaten iRokan iHulu, iProv. iRiau. iTahun i2025. 

3.4.2 Sampel 

Sampel imerupakan isebagian idari ipopulasi iyang idiambil iuntuk 

imewakili ikarakteristik iyang idimiliki ioleh ikeseluruhan ipopulasi i(Ul’fah, 

i2021), idalam ipenelitian iini, imetode ipengambilan isampel iyang idigunakan 

iadalah ipurposive isampling. iMenurut iSugiiyono i(2018:133), isampling 

ipurposive iadalah isuatu imetode ipemilihan isampel iyang idilakukan 
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iberdasarkan ipertimbangan iatau ikriteria itertentu. iTeknik iini icocok 

idigunakan idalam ipenelitian iini ikarena ijumlah isampel iyang idiambil 

ihanya ipada isiswa ikelas iVlll iSMP iNegeri i3 iRambah iTahun iAjaran 

i2024/2025. iJadi, ipada ipenelitian iini isampel iyang idigunakan iadalah isiswa 

ikelas iVlll iA iyang iberjumlah i25 iorang. i 

3.5 Instrumen iPenelitian i 

Instrument ipenelitian imerupakan ialat iyang idigunakan iuntuk imengukur 

fenomena ialam imaupun isosial iyang idiamati. iAdapun ifungsi idari iinstrument 

penelitian iini isebagai ialat ibagi ipeneliti iuntuk imendaapatkan idata iyang 

diperlukan idalam ipenelitian. iInstrumen ipenelitian iyang idigunakan idalam 

penelitian iini iyaitu: 

3.5.1 iLembar iValidasi 

Lembar ivalidasi imerupakan ipersamaan idata iyang idiperoleh 

ilangsung idari isubyek ipenelitian. iLembar ivalidasi iini idigunakan iuntuk 

imemperoleh iinformasi imengenai ipenilaian ikemandirian ibelajar iyang 

idigunakan iberdasarkan idari ivalidator ipakar imateri, ibahasa, idan idesign. 

iLembar ivalidasi idigunakan isebagai imasukan idalam irevisi ikemandirian 

ibelajar imenggunakan imedia igamed ibase ilearning iyang itelah idibuat 

ihingga imenghasilkan iproduk iakhir iyang ivalid idan ilayak iuntuk 

idiimplementasikan. iLembar ivalidasi ijuga idigunakan iuntuk imenilai 

iperangkat iinstrumen iyang iakan idigunakan iberupa igame ipembelajaran 

idan ilembar iangket ikemandirian ibelajar isiswa. 
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3.5.2 iAngket i 

Teknik iangket iatau iteknik ikuesioner i(daftar ipertanyaan) imerupakan 

iteknik ipengumpulan idata iberupa idaftar ipertanyaan iyang idisusun isecara 

isistematis iuntuk idiisi ioleh iresponden. iAngket imemiliki ibeberapa 

ikomponen iyaitu ipetunjuk ipengisian, ibagian iidentitas iresponden i(nama, 

ialamat, ijenis ikelamin, ipekerjaan, iusia, idan ilainnya), idan idaftar 

ipertanyaan iyang idisusun isecara isistematis. 

Tujuan ipenyebaran iangket iadalah iuntuk imemperoleh idata iyang 

ibersifat ifakta, iopini, ipersepsi, imaupun isikap iresponden isecara isistematis 

idan iefisien, iSugiyono i(2020) i iSelain iitu itujuan iangket iini iuntuk 

imengetahui ikondisi ipenerapan ikurikulum imerdeka idi iSMP iN i3 

iRambah. 

3.6 Analisis iData 

Hanya iketika isemua idata itersedia ibarulah ianalisis idata idapat idilakukan. 

iAnalisis iini iberfungsi iuntuk imenarik ikesimpulan iyang ibenar idan 

ibertanggung ijawab. iMengenai itahap-tahap ianalisis idata iyang idapat 

idilakukan iuntuk imendapatkan ijawaban iatas imasalah ipenelitian iini, iantara 

ilain: 

3.6.1 iUji iValiditas i i 

Validitas iadalah isuatu iukuran iyang imenunjukkan itingkat ikevalidan 

iatau ikesahihan isatu iinstrument. iSuatu iinstrument iyang ivalid imempunyai 

itinggi. iSebaiknya iinstrument iyang ikurang ivalid iberarti imemiliki 

ivaliditas irendah. iTinggi irendahnya ivaliditas iinstrumen imenunjukkan 

isejauh imana idata iyang iterkumpul itidak imenyimpang idari igambaran 
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iyang idimaksud i(Arikunto:2010). iPengujian ivaliditas isetiap ibutir isoal 

idapat idihitung imenggunakan irumus ikolerasi iproduct imoment, iyaitu 

isebagai iberikut: 

  
∑ 

∑     ∑  
 

Keterangan: 

V i= iValidasi 

Σv i= iJumlah ihasil ivalidasi 

ΣP i= iJumlah ipernyataan 

ΣPd i= iJumlah ivalidator 

Tabel i3 i.2 iKategori iValidasi 

No Interval irata-rata iskor Kategori 

1. 3,25 i≤ ix i≤ i4 Sangat ivalid 

2. 2,5 i≤ ix i< i3,25 Valid 

3. 1,75 i≤ ix i< i2,5 Kurang ivalid 

4. 1 i≤ ix i< i1,75 Tidak ivalid 

Sumber i: i(Ernia idan iMahmudah,2023) 

Untuk i menguji i tingkat i kevalidan i angket i kemandirian i belajar 

siswa, i dan i kesesuaian iModul, imaka iuntuk iangket ikemandirian ibelajar 

dan imodul iakan idivalidasi ioleh ibeberapa iahli iyaitu iDosen iProdi 

Pendidikan iFisika, iGuru iIPA i SMP i Negeri i3 i Rambah i dan i Guru 

Bahasa i Indonesia i SMP i Negeri i3 iRambah. i Untuk i media 

pembelajaran i game ibased ilearning i akan idivalidasi i oleh i beberapa 

ahli i yaitu i Dosen i Prodi i Pendidikan iFisika, i Guru i IPA idan iguru 

Bahasa iSMP iNegeri i3 iRambah. 

Angket i kemandirian ibelajar i siswa i divalidasi i oleh i 3 i orang 
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i validator, i daftar inama ivalidator idapat idilihat ipada itabel i3.3 i: 

Tabel i3 i.3 iDaftar iNama iValidator iAngket ikemandirian iBelajar iSiswa 

No Nama iValidator Jurusan/Spesialisasi 

1 NS Dosen iProdi iPendidikan iFisika 

2 SR Guru iIPA iSMP iNegeri i3 iRambah 

3 RJ Guru iBahasa iIndonesia iSMP iNegeri i3 iRambah 

 

Hasil ivalidasi iyang iterdiri idari imasing-masing iinstrumen iyang 

idigunakan idalam ipenelitian idapat idilihat ipada itabel i 3.4 i berikut iini: 

Tabel i3 i.4 iValidasi iAngket iKemandirian iBelajar iSiswa 

Aspek iyang idi iamati Skor iValidator 

1 2 3 

Komponen iangket    

Apakan ikomponen-komponen iangket ikemandirian ibelajar 

isiswa isudah imencakup isebagai ipenunjang iketercapaian 

ipelaksanaan ipembelajaran? 

4 4 4 

Identitas iAngket    

Apakah iidentitas iangket ikemandirian ibelajar isiswa i isudah 

ilengkap? 

4 4 4 

Rumusan i    

Apakah islaka ipenilaian ilembar iangket ikemandirian ibelajar 

isiswa idengan itujuan ipenelitian isudah isesuai? 

4 4 4 

Apakah ipernyataan idilembar iangket isudah isesuai idengan 

iindicator 

4 4 4 

Apakah ipernyataan-pernyataan idi ilembar iangket ikemandirian 

ibelajar isiswa isudah ijelas idan imudah idipahami? 

4 4 4 

Aspek iBahasa    

Apakah ipenggunaan ibahasa iindonesia idalam ilembar iangket 

ikemandirian ibelajar itersebut isudah isesuai idengan iPUBEI? 

4 4 4 

Jumlah iSkor 24 24 24 

Rata-rata 4 4 4 

Rata-rata iPenilaian iDari iAhli i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i  4  

Kategori i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i Sangat iValid 



45 

 

 

 

Perhitungan i validasi i instrumen i angket i  ikemandirian i belajar 

i siswa ipada imata ipelajaran iIPA ioleh iseluruh ivalidator isebagai iberikut: 

  
∑ 

∑  ∑  
 
72

6 3
 4  (Sangat iValid) 

Berdasarkan iperhitungan idiatas iterlihat ibahwa ijumlah iskor ipenilaian 

idari iseluruh ivalidator iadalah i72 idibagi idengan ijumlah ivalidator, imaka 

iskor irata-rata ihasil ipenilaian iangket ikemandirian ibelajar isiswa iadalah 

i4 idengan ikategori iSangat iValid. iSehingga idengan idemikian iinstrumen 

iuntuk imengukur ikemandirian ibelajar isiswa idinyatakan ivalid iatau ilayak 

iuntuk idigunakan idalam ipenelitian. 

3.6.2 iAnalisis iData iValidasi iModul 

Rencana imodul iini idivalidasi ioleh i3 ivalidator, idaftar inama 

ivalidator idapat idilihat ipada itabel i3.6 iberikut iini: 

Tabel i3 i.5 iDaftar iNama iValidator imodul 

No Nama iValidator Jurusan/Spesialisasi 

1 RG Dosen iProdi iPendidikan iFisika 

2 SR Guru iIPA iSMP iNegeri i3 iRambah 
3 FD Guru iBahasa iIndonesia iSMP iNegeri i3 

iRambah 

 

Hasil ivalidasi iyang iterdiri idari imasing-masing iinstrumen iyang 

idigunakan idalam ipenelitian idapat idilihat ipada itabel i 3.7 iberikut iini: 
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Tabel i3 i.6 iValidasi iModul 

Pernyataan  i Skor Validator  

 1 2 3 

Format    

Kelengkapan imodul ipembelajaran 4 4 4 

Penulisan imodul i(penomoran, ijenis, idan iukuran ihuruf). 3 3 3 

Isi    

Kesesuaian indikator pembelajaran dengan kompetensi 

dasar. 

3 3 3 

Keruntutan idan ikesistematikan isusunan imateri. 3 4 3 

Kesesuaian materi pembelajaran dengan tujuan 

pembelajaran idan imetode iyang idigunakan. 

2 4 3 

Langkah-langkah ipembelajaran idijabarkan isecara ijelas. 3 4 3 

Kesesuaian iperkiraan ialokasi iwaktu idengan ikegiatan 

yang dilakukan. 

3 3 3 

Kebenaran ikonsep isesuai idengan ifakta, iteori, idan 

prosedur dalam ipokok ibahasan. 

3 4 4 

Bahasa    

Penggunaan ibahasa isesuai idengan ikaidah ibahasa 

Indonesia yang ibaik idan ibenar. 

3 4 4 

Bahasa i yang i digunakan i komunikatif i serta i kalimat 

yang digunakan i mudah idipahami. 

3 4 3 

Jumlah iskor 30 37 33 

Rata-rata 3 3,7 3,3 

Rata-rata iPenilaian iDari iAhli 3,3 i 

Kategori Sangat iValid 

 

Perhitungan ivalidasi imodul ipada imata ipelajaran iIPA ioleh 

iseluruh ivalidator isebagai iberikut: 

  
∑ 

∑  ∑  
 
100

10 3
 3,3  (Sangat iValid) 

Berdasarkan iperhitungan idiatas iterlihat ibahwa ijumlah iskor 

penilaian idari iseluruh ivalidator iadalah i100 idibagi idengan ijumlah 

validator, imaka iskor irata-rata ihasil ipenilaian imodul iadalah i 3,3 

dengan ikategori iSangat iValid. iSehingga idengan idemikian iinstrumen 

untuk imengukur imodul idinyatakan ivalid iatau ilayak iuntuk idigunakan 

dalam ipenelitian. 
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3.6.3 iAnalisis iData iMedia iPembelajaran igame iBased iLearning i 

Media iPembelajaran iGame iBase iLearning iini idivalidasi ioleh i3 

validator, idaftar inama ivalidator idapat idilihat ipada itabel i3.8 iberikut ini:  

Tabel i3 i.7 iDaftar iNama iValidator iMedia iPembelajaran iGame iBased 

iLearning 

No Nama iValidator  iJurusan/Spesialisasi 

1 RG i Dosen iProdi iPendidikan iFisika 

2 SR G iuru iIPA iSMP iNegeri i3 iRambah 

3 FD i  iGuru iBahasa iIndonesia iSMP iNegeri i3 
iRambah 

Hasil ivalidasi iyang iterdiri idari imasing-masing iinstrumen iyang 

digunakan idalam ipenelitian idapat idilihat ipada itabel i 3.9 iberikut iini: 

Tabel i3 i.8 iValidasi iMedia iPembelajaran iGame iBase iLearning 

  

Aspek iyang 

iDinilai 

Keterangan Skor iPenilaian 

1 2 3 

Tujuan iPembelajaran Apakah itujuan ipembelajaran ijelas idan 

iterukur? 

3 3 3 

Desain iGame Apakah idesain igame imenarik idan iinteraktif? 3 4 4 

Tingkat iKesulitan Apakah itingkat ikesulitan isoal ipada igame 

isesuai idengan ikemampuan isiswa? 

4 4 4 

Fasilitas iUmpan 

iBalik 

Apakah igame imemberikan iumoan ibalik iyang 

ikonstruktif ikepada ipemain? i 

3 4 3 

Keterlibatan iSiswa Apakah igame imampu imeningkatkan 

iketerlibatan idan imotivasi isiswa? 

3 4 3 

Aspek iTeknologi Apakah iteknologi iyang idigunakan 

imendukung ipengalaman ibelajar? 

3 4 4 

Evaluasi idan 

iPenilaian 

Apakah iterdapat imekanisme ievaluasi iyang 

ijelas idalam igame? 

3 3 4 

Jumlah iskor 22 26 25 

Rata-rata 3,1 3,7 3,6 

Rata-rata iPenilaian iDari iAhli  i 3,46 

Kategori Sangat iValid 

Perhitungan i validasi i modul ipada imata ipelajaran iIPA ioleh 

iseluruh ivalidator isebagai iberikut: 

  
∑ 

∑  ∑  
 
71

7 3
 3,38  (Sangat iValid) 

Berdasarkan iperhitungan idiatas iterlihat ibahwa ijumlah iskor 
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ipenilaian idari iseluruh ivalidator iadalah i71 idibagi idengan ijumlah 

ivalidator, imaka iskor irata-rata ihasil ipenilaian iMedia iPembelajaran 

igame ibased ilearning iadalah i3,38 idengan ikategori iSangat iValid. 

iSehingga idengan i idemikian iinstrumen iuntuk imengukur iMedia 

iPembelajaran igame ibase ilearning idinyatakan ivalid iatau ilayak iuntuk 

idigunakan idalam ipenelitian. 

 

3.7 Teknik iAnalisis iData 

Teknik ianalisis idata iyang idigunakan iadalah ikuantitatif. iMenurut 

Sugiyono i(2019) imetode ianalisis ideskriptif iadalah imenganalisis idata idengan 

cara imendeskripsikan iatau imenggambarkan idata iyang itelah iterkumpul 

sebagaimana iadanya itanpa ibermaksud imembuat ikesimpulan iyang iberlaku 

untuk iumum iatau igeneralisasi. Dalam ianalisis ipendahuluan iini iyang 

dilakukan iadalah ipenganalisisan iterhadap ihasil ijawaban iitem ipernyataan 

dalam iangket iyang idiberikan ikepada iresponden, idengan imenggunakan iskala 

likert iyang idigunaan iuntuk imengukur iinisiatif idalam ipembelajaean, 

pengelolaan iwaktu, ikemampuan imengatur iproses ipembelajaran, ievaluasi idiri, 

motivasi idan itanggung ijawab iSetiap iitem ipernyataan idalam iangket idiberi i4 

alternatif ijawaban iuntuk imemudahkan ipenggolongan idatanya, ikeempat 

alternatif ijawaban itersebut idiberi iskor inilai isebagai iberikut i: 

Tabel i3 i.9 iSkor iItem iSkala iLikert iAngket 

Sifat iPernyataan SS S TS STS 

Positif 4 3 2 1 

Negatif 1 2 3 4 

 

Selanjutnya idilakukan ipenganalisisan idata iterhadap ihasil isetiap 
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pernyataan i yang itelah idiperoleh idari iresponden. iTeknik ianalisis idata isesuai 

dengan itujuan ipenelitian, imaka idata iyang idiperoleh idiolah idengan 

menggunakan irumus ipersentase isebagai iberikut: 

3.7.1 iAnalisis iAngket iKemandirian iBelajar i 

Pemberian iangket idilakukan ipada iawal idan iakhir ipembelajaran 

guna iuntuk imelihat ipeningkatan ikemandirian ibelajar isiswa ipada 

pembelajaran iIPA isetelah ipembelajaran idilaksanakan imenggunakan media 

game ibased ilearning, iSiswa imemilih isalah isatu idari iempat ipilihan 

jawaban idari isetiap ipertanyaan. iAdapun iindikator iyang idigunakan idalam 

penyajian iangket ikemandirian ibelajar isebagai iberikut: i 

Tabel i3.10 iIndikator ikemandirian ibelajar isiswa 

Variabel Indicator 

 kemandirian ibelajar isiswa Pengelolaan iwaktu 

Kemampuan imengatur iproses 

ibelajar 

Evaluasi idiri 

Motivasi idan itanggung ijawab 

      Adapun iteknik ianalisis idata iyang isesuai idengan itujuan ipenelitian 

idengan ipresentase iskor iminat iberikut iini: i 

 𝑚    
𝑚

𝑀
× 100%   

Keterangan i: 

Pm i= ipresentase ikemandirian ibelajar 

𝑚 i= ijumlah iskor ikemandirian imaksimal 

𝑀 i= ijumlah iskor ikemandirian i isiswa 
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Terdapat ikriteria ikemandirian ibelajar iIPA iyang idapat idilihat 

iberdasarkan idari ipresentase iskor ikemandirian iberikut iini: 

Tabel i3 i.11 iKriteria ikemandirian ibelajar iIPA 

Presentase iSkor 

ikemandirian 
Keterangan 

81,25%<×≤100% Sangat itinggi 

62,50%×≤81,25% Tinggi 

43,75<×≤62,50% Kurang itinggi 

25,00<×≤43,75% Tidak itinggi 

 i i i i i i i i i i     i iSumber: i i(Fatimah, i2019) 

 

Tabel i3 i.12 iKriteria iTaraf iKeberhasilan iKemandirian iBelajar iSiswa 

Nilai Keterangan 

        0,20 Sangat irendah 

0,20 i     0,40 Rendah 

0,40 i     i   i0,70 Sedang 
0,70 i     0,90 Tinggi 
0,90 i       i1,00 Sangat itinggi 

 i i i i i iSugiono i(2017)
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