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Abstract

The use of technology in digital learning can enhance students' learning
experience and open new opportunities to create innovative and engaging
learning methods, especially at the high school level. This study aims to
determine the impact of using adventure game-based e-learning on
academic and cognitive of SMA N 3 Mandau students in Riau Province.
The study used a mixed methods approach with a sample of 30 randomly
selected grade X students. Quantitative data were collected through
cognitive tests and questionnaires, while qualitative data were obtained
through interviews and observations. The research procedure included pre-
intervention, game implementation, monitoring, and data analysis.
Quantitative data analysis using descriptive statistics and t-test, showed an
increase in average learning outcomes from 59.6 to 78 with a correlation
of 0.706, indicating a strong positive relationship between the use of the
game and improved learning outcomes. Qualitative analysis using
thematic analysis, showed a significant increase in academic and cognitive
achievement of students who participated in the adventure game-based e-
learning program.

Abstrak

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran digital dapat meningkatkan
pengalaman belajar siswa dan membuka peluang baru untuk menciptakan
metode pembelajaran yang inovatif dan menarik, terutama di tingkat
sekolah menengah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak
penggunaan e-learning berbasis game petualangan terhadap akademis dan
kognitif siswa SMA N 3 Mandau Provinsi Riau. Penelitian menggunakan
pendekatan gabungan (mixed methods) dengan sampel 30 siswa kelas X
yang dipilih secara acak. Data kuantitatif dikumpulkan melalui tes kognitif
dan kuesioner, sementara data kualitatif diperoleh melalui wawancara dan
observasi. Prosedur penelitian meliputi pra-intervensi, implementasi
game, pemantauan, dan analisis data. Analisis data kuantitatif
menggunakan statistik deskriptif dan uji t-test, menunjukkan peningkatan
rata-rata hasil belajar dari 59,6 menjadi 78 dengan korelasi 0,706,
mengindikasikan hubungan positif yang kuat antara penggunaan game dan
peningkatan hasil belajar. Analisis kualitatif menggunakan analisis
tematik, menunjukkan peningkatan signifikan dalam prestasi akademis
dan kognitif siswa yang mengikuti program e-learning berbasis game
petualangan.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi informasi
saat ini memudahkan aktivitas kehidupan

manusia sehingga menyebabkan
ketergantungan terhadap keberadaan
teknologi informasi. Berbagai aspek

kehidupan yang tidak lepas dari teknologi
begitu pula dengan aspek pendidikan
(Cioffi et al., 2020). Dalam penelitiannya,
Rahmatullah (2022) menyebutkan definisi
teknologi informasi merupakan teknologi
yang digunakan untuk mengelola data dan
informasi, termasuk mengolah,
memperoleh, menyusun dan menyimpan
serta memanipulasi data dengan berbagai
cara untuk menghasilkan informasi yang
berkualitas, yaitu informasi yang relevan,
akurat dan tepat waktu, yang digunakan
untuk keperluan pribadi, bisnis, dan
pemerintahan  bahkan akan berupa
informasi strategis dalam pengambilan
keputusan di suatu instansi (Rahmatullah
et al, 2022). Hal ini menunjukkan
teknologi menjadi kebutuhan yang tidak
terpisahkan dalam kehidupan manusia,
khususnya dibidang pendidikan.
Teknologi informasi yang
berkembang pesat menghantarkan kita
pada era digital. Era digital akan menuntut
guru "digital" yang harus beradaptasi
dengan pendidikan di masa depan.
Teknologi memainkan peran utama dalam
penyampaian pendidikan dan dalam
memberikan dukungan kepada peserta
didik. Selain itu, pembelajaran akan
bergerak menuju individualisasi dan
berpusat pada peserta didik karena
kecerdasan buatan, analisis pembelajaran,
dan implikasi internet dalam pembelajaran
(Ally, 2019) Pendidikan di lingkungan
cerdas yang didukung oleh teknologi
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pintar, memanfaatkan alat pintar dan
perangkat pintar, dapat dianggap sebagai
pendidikan cerdas (Coccoli et al., 2014).

Pembelajaran digital adalah praktik
instruksional dalam setiap kegiatan
pendidikan yang menggunakan teknologi
untuk meningkatkan pengalaman belajar
siswa dengan memanfaatkan berbagai
strategi pendidikan yang ditingkatkan
teknologi, sehingga dapat membantu
siswa. Pembelajaran digital tidak hanya
merupakan bentuk teknologi yang sangat
maju, tetapi juga memungkinkan siswa
memiliki fleksibilitas untuk belajar kapan
saja dengan nyaman tanpa memikirkan
jadwal mereka.

Keuntungan di atas telah membuat
pembelajaran digital sangat populer di
kalangan peserta didik, karena dapat
meningkatkan Kketerlibatan siswa dalam
mata pelajaran yang mereka minati dan
dapat berbagi pengalaman belajar mereka
dengan teman sebaya (Abdul Bujang et al.,
2020) Pembelajaran digital lebih dari
sekadar tambahan terbaru untuk daftar
tugas reformis pendidikan, diajukan
bersama dengan evaluasi guru, sekolah,
standar akademik, dan sejenisnya.. Tetapi
juga  membutuhkan reformasi untuk
berkembang, sebagai solusi  untuk
beberapa tantangan terbesar pendidikan
(Finn & Fairchild, 2018).

Kemajuan teknologi digital telah
membuka peluang baru untuk
menciptakan metode pembelajaran yang
inovatif dan menarik, terutama di tingkat
sekolah menengah. Salah satu pendekatan
yang menarik  perhatian  adalah
penggunaan game elektronik berbasis
petualangan (Winaryati, 2018). Di era di
mana siswa semakin terhubung dengan
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teknologi, pendekatan konvensional untuk
belajar mungkin tidak lagi mencapai
tingkat keterlibatan dan hasil yang
diinginkan (Sari & Ahmad, 2022). Oleh
karena itu, diperlukan pendekatan yang
lebih dinamis dan sesuai dengan realitas
digital saat ini. Permainan elektronik
berbasis petualangan menawarkan
pengalaman  belajar yang imersif,
memungkinkan siswa terlibat dalam
situasi yang menantang dan relevan.
Dengan menyelidiki potensi manfaat
akademis dan kognitif dari pendekatan ini,
kita dapat memahami sejauh mana peran
permainan dalam meningkatkan hasil
pembelajaran (Indahningrum, 2019).

Game edukasi adalah salah satu jenis
media yang digunakan dalam memberikan
pengajaran yang berupa permainan dengan
tujuan untuk merangsang daya pikir dan
meningkatkan konsentrasi melalui media
yang unik dan menarik. Pengertian ini
tentu saja mengidentifikasikan bahwa
game edukasi bertujuan untuk menunjang
proses belajar mengajar dengan kegiatan
yang menyenangkan dan lebih kreatif
(Hasanah et al., 2021).

Strategi pengembangan kemampuan
berpikir logis dengan menggunakan game
petualangan digital, seolah menjawab
kenyataan kehidupan saat ini sehingga
menjadi tantangan terberat untuk dihadapi
dan dijalani. Sebuah permainan yang
berbasis digital ini menyesuaikan dengan
perkembangan zaman yang sangat pesat
serta keharusan pembelajaran melalui
daring (Novitasari et al., 2020). Adventure
game adalah salah satu genre game
populer yang memungkinkan pemain
bersimulasi menjadi karakter tertentu dan
berinteraksi dalam lingkungan permainan.

Zakirman Zakirman

Pemain dipandu melalui cerita diikuti
dengan eksplorasi dan pemecahan teka-
teki atau misi fisik maupun mental sebagai
gameplay utamanya (Ginting & Irfansyah,
2022).

Game petualangan  menyajikan
contoh kuat bagaimana sebuah cerita dapat
mendorong pengalaman bermain melalui
keterlibatan pemain dengan cerita. Game
petualangan adalah video game yang
digerakkan oleh cerita yang mendorong
eksplorasi dan memecahkan teka-teki
(Dewi et al., 2020). Interaksi utama dari
game petualangan didasarkan pada
manipulasi objek dan navigasi spasial.
Tantangan biasanya dihadirkan dalam
bentuk teka-teki bersambung, yang
terintegrasi dalam fiksi dunia. Fitur-fitur
dalam adventure game mencakup cerita,
pemecahan teka-teki, karakter pemain,
manipulasi objek, eksplorasi ruang, dan
tindakan. Walaupun fitur tersebut dapat
ditemukan dalam genre lain, hanya
adventure game yang dapat mencakup
semua fitur tersebut (Vara, 2009). Pola
belajar melalui tantangan yang ada dalam
game yang dirasakan pemain, sehingga
mendorong pemain untuk terus bermain
sekaligus belajar. Berdasarkan pola
tersebut, pemain dituntut untuk terus
belajar sehingga dapat menyelesaikan
rintangan dalam game (Ningsih et al.,
2023).

Game berbasis petualangan
menawarkan pendekatan yang menarik
dan menyenangkan untuk memahami
konsep-konsep pelajaran. Dengan
memadukan elemen petualangan dalam
kurikulum, sehingga dapat merangsang
minat siswa dan memotivasi mereka untuk
belajar dengan lebih efektif. game digital
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menekankan proses pembelajaran yang
melibatkan kontrol yang diprakarsai
pengguna, memungkinkan  pengguna
untuk membangun situasi yang sesuai
dengan kognisi intrinsik mereka, sehingga
meningkatkan efektivitas belajar mereka.
Para peserta meningkatkan kemampuan
belajar dan pemecahan masalah mereka
dalam prosesnya (Ratheeswari, 2023;
Sudarmilah et al., 2022).

Game ini juga merupakan model
bimbingan pendidikan yang terkait dengan
situasi dalam kehidupan sehari-hari.
Desain game didasarkan pada aturan
kegiatan pendidikan petualangan tatap
muka. Konten disematkan dalam game
untuk menyimulasikan situasi kehidupan
nyata. Peserta dapat menggeneralisasi,
belajar tentang diri mereka sendiri, dan
menemukan potensi mereka untuk
merangsang pertumbuhan pribadi (Lin &
Shih, 2018). Dalam permainan, peserta
didik berinteraksi satu sama lain dalam
lingkungan yang positif dan tenggelam
dalam  proses sosial.  Sistem ini
menghasilkan umpan balik positif dan
penghargaan virtual untuk mendorong
perilaku positif. Ketika perilaku pribadi
menghasilkan kolaborasi positif, perilaku
dibawa ke kondisi lain dan transfer
pembelajaran  terjadi  segera.  Ini
menandakan bahwa proses pemecahan
masalah efektif dan bahwa para peserta
harus mengatasi situasi serupa dengan
menggunakan proses ini.

Namun, karena situasi memiliki
variasi, perbedaan harus dibuat untuk
memungkinkan orang mengatasi interaksi
dan hubungan manusia yang kompleks.
Bermain game berulang menghasilkan
berbagai  proses  interaksi  sosial,
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memungkinkan setiap pemain untuk
menghasilkan  perilaku baru secara
progresif untuk mencapai tujuan baru.
Transfer pembelajaran berspekulasi terjadi
melalui proses ini (Shih & Hsu, 2016).

Tingkat sekolah menengah atas
adalah fase penting dalam perkembangan
pendidikan siswa. Tantangan yang
dihadapi dalam mengajarkan kurikulum
yang semakin kompleks memerlukan
solusi inovatif untuk meningkatkan
pemahaman konsep dan keterampilan
siswa (Arfani & Sugiyono, 2014).
Kurikulum yang berlaku dalam satuan
pendidikan Indonesia adalah kurikulum
2013 (K-13), konsep kurikulum ini pada
ruang lingkup standar  kompetensi
kelulusan (SKL) telah memberikan
ilustrasi pengembangan metakognisi pada
jenjang SMA/MA di samping kemampuan
faktual, konseptual dan prosedural maka
proses pembelajaran harus memenuhi
standar proses, proses pembelajaran
hendaknya  diselenggarakan secara
interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan
menantang sehingga dapat meningkatkan
prakarsa, Kkreativitas dan kemandirian
sesuai dengan kemampuan peserta didik
(Jannah & Haryadi, 2020).

Sekolah menengah atas berperan
penting dalam mengikuti perkembangan
teknologi yang cepat, ini karena mereka
bertanggung jawab untuk membentuk
generasi muda yang dapat menghadapi
tantangan dunia yang semakin ter
digitalisasi dan terkoneksi ke berbagai
aspek. Sangat penting bagi siswa sekolah

menengah atas untuk tumbuh dan
berinteraksi  secara intensif dengan
teknologi, generasi muda saat ini

menggunakan perangkat digital untuk
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mencari informasi, berkomunikasi dengan
teman dan keluarga, dan mengakses
berbagai konten online. Namun, meskipun
penggunaan teknologi yang semakin luas,
banyak siswa masih menghadapi kesulitan
dalam meningkatkan literasi digital yang
mendalam dan berkelanjutan (Kurniawan
etal., 2023).

Fokus penelitian ini adalah untuk
menyelidiki dampak E-Learning berbasis
petualangan terhadap prestasi akademis
dan perkembangan kognitif siswa di
tingkat  sekolah  menengah  atas.
Pembuatan berbasis

E-Learning

Adventure

Pembelajaran IPA

Zakirman Zakirman

petualangan  pada  penelitian ini
menggunakan software Unity.  Unity
merupakan suatu aplikasi yang digunakan
untuk mengembangkan game multi-
platform yang didesain untuk mudah
digunakan. Materi pelajaran diinputkan ke
dalam E-Learning berbasis petualangan
sehingga dapat dibaca oleh siswa. E-
Learning berbasis petualangan
menggunakan kondisi dunia nyata dan
terdiri dari beberapa level dengan tingkat
kesulitan berbeda. Berikut disajikan
tampilan E-Learning berbasis petualangan
yang dikembangkan dalam penelitian ini.

NAVICASI

VIDEOCARA

CIVEAWAY PENCEMBANG

Gambar 1. Tampilan awal E-Learning berbasis game petualangan

Pada tampilan depan terdapat
nama game yaitu “Adventure
Pembelajaran IPA” juga terdapat menu
navigasi, video cara bermain, giveaway,
dan pengembang game. Selanjutnya siswa

dapat memilih menu bermain untuk
memulai permainan. Pada menu bermain
terdapat level yang berbeda dengan materi
yang berbeda pula seperti yang terlihat
pada gambar di bawah ini.
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Gambar 2. Level permainan E-Learning berbasis game petualangan

Pada gambar 2 terlihat ada 4 level
permainan. Masing-masing level juga
dilengkapi tujuan pembelajaran, materi
pelajaran serta soal-soal latihan yang

Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik dapat mengidentifikasi gerak dan
jenis-jenisaya

2. Peserta didik mendiskripsikan pengertian kelajuan

dan kecepatan.

3. Peserta didik dapat mengidentifikas! cirl GLB dan GLBB.
4. Peserta didik dapat mendiskripsikan percepatan
sebagal perubahan kecepatan setiap satuan waktu
5. Peserta didik dapat mengidentifikasi Gaya

6. Peserta didik dapat mendeskripsikan berbagai
macam gaya

7. Peserta didik dapa mendeskripsikan Hukum

I, 11, dan 11l Newton

dikerjakan dengan cara menyelesaikan
tantangan permainan seperti yang terlihat
pada gambar di bawabh ini.

MATERI
GERAK

A. PENDAHULUAN

Gerak merupakan keadaan dimana suatu benda berubah
kedudukan atau posisinya terhadap titik acuan.

Gerak lurus secara garis besar dibagi menjadi:

a. Gerak lurus beraturan (GLB)

b. Gerak lurus berubah beraturan (GLBB).

B. BESARAN PADA KINEMATIKA GERAK LURUS
Besaran yang digunakan dalam kinematika gerak
lurus antara lain: posisi, jarak, perpindahan, kelajuan
dan kecepatan.

Posisi/kedudukan adalah keadaan benda terhadap
titik acuan.

Jika suatu benda bergerak maka ....

A

B
C
D

kedudukan benda dan titik acuan tidak berubah
kedudukan benda dan titik acuan tetap
kedudukan benda tetap terhadap titik acuan

kedudukan benda berubah terhadap titik acuan

Gambar 3. Tampilan isi game E-Learning berbasis game petualangan

| 162 Asatiza: Jurnal Pendidikan Vol. 5 No. 2 (2024)

This is an open access article under CC by SA License (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0

Gaming for Growth: Investigasi Manfaat Akademik dan Kognitif dari E-Learning Berbasis Petualangan .....

Dengan memahami manfaat konkret dari
pendekatan  ini, akan  membantu
memberikan pemahaman yang lebih jelas
dalam mengidentifikasi potensi
penggunaan e-leaning berbasis game
petualangan terhadap kemampuan
akademik dan kognitif siswa.

Penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh ElI Mawas et al (2020) menunjukkan
dampak positif adventure game terhadap
pembelajaran siswa. Berdasarkan hasil
penelitian tersebut diperoleh 78% siswa
menjawab dengan benar soal post-test,
92,5% siswa mengonfirmasi bahwa
mereka mendapatkan pengalaman belajar
yang luar biasa saat menggunakan game
adventure, 92,6% siswa menyukainya
permainan dan mengapresiasi fitur-fitur
permainan termasuk aspek kesenangan,
aspek pembelajaran, fitur interaktif dalam
game (ElI Mawas et al., 2020). Penggunaan
mobile game, termasuk adventure games,
dalam  pembelajaran  sains  dapat
memberikan beberapa manfaat yang
signifikan. Adventure games menawarkan
pengalaman belajar yang interaktif dan
mendalam. Siswa dapat berpartisipasi
secara aktif dalam eksplorasi lingkungan
virtual dan menyelesaikan tugas-tugas
yang melibatkan konsep sains (Walelang
etal., 2015).

Adventure games juga memerlukan
pemecahan masalah dan pengambilan
keputusan dari pemain. Dalam konteks
pembelajaran sains, ini merangsang
kemampuan bernalar kritis, karena mereka
harus menghadapi situasi dan tantangan
yang memerlukan analisis logis dan
pemikiran Kkritis untuk mencapai tujuan
dalam game (Wati & Istiqgomah, 2019).
Dengan demikian, tujuan dari penelitian

Zakirman Zakirman

ini adalah untuk mengetahui dampak
penggunaan e-learning berbasis game
petualangan terhadap akademis dan
kognitif siswa sekolah menengah. Hasil
penelitian ini  diharapkan  dapat
memberikan sumbangan penting terhadap
perkembangan pendidikan, memberikan
pemahaman yang lebih baik tentang cara
mengintegrasikan permainan elektronik
berbasis petualangan dalam lingkungan
pembelajaran formal.

METODE

Penelitian ini menggunakan
pendekatan gabungan (mixed methods),
yaitu menggabungkan metode kuantitatif
dan kualitatif. Pendekatan ini memberikan
kerangka kerja yang holistik untuk
memahami dampak dari game
pembelajaran yang diintegrasikan dalam
konsep e-learning terhadap prestasi
akademis dan perkembangan kognitif
siswa. Subjek penelitian terdiri dari siswa-
siswa tingkat sekolah menengah atas di
SMA N 3 Mandau Provinsi Riau yang
terdaftar pada tahun ajaran 2023/2024.

Pemilihan subjek dilakukan dengan
Teknik random sampling dan pemilihan
secara acak ini untuk memastikan
representasi yang adil dari populasi siswa
sebanyak 180 siswa (6 kelas). Sampel
yang terpilih sebanyak 30 siswa (1 kelas)
yaitu siswa kelas X SMA N 3 Mandau
Duri Provinsi Riau.

Instrumen  Pengumpulan  Data
Kuantitatif yang digunakan adalah 1) Tes
kognitif yaitu menggunakan tes standar
(dalam bentuk pilihan ganda) untuk
mengukur  prestasi akademis siswa
sebelum dan setelah diberikan perlakuan,
2) Kuesioner digunakan untuk menilai
persepsi siswa terhadap pengalaman
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pembelajaran berbasis game petualangan
yang diintegrasikan dalam e-learning.
Instrumen pengumpulan data kualitatif
yang digunakan dalam penelitian ini
diantaranya; 1) Wawancara dengan
melibatkan siswa, guru, dan administrator
sekolah untuk mendapatkan pandangan
mendalam tentang pengaruh  game
petualangan yang diintegrasikan dalam e-
learning, 2) Observasi dengan mengamati
interaksi dan respons siswa selama
penggunaan game terintegrasi E-Learning.

Prosedur Penelitian ini terdiri dari
empat langkah vyaitu; 1) Pra-Intervensi
merupakan pengukuran awal prestasi
akademis siswa. 2) Implementasi game
berbasis petualangan yang diintegrasikan
dalam e-learning, 3) Pemantauan dan
Pengukuran dengan memantau kemajuan
siswa selama dan setelah implementasi,
melibatkan pengukuran akademis dan
kuesioner persepsi, 4) Analisis Data

dengan melakukan analisis statistik untuk

mengidentifikasi korelasi antara
penggunaan E-Learning berbasis
petualangan, prestasi akademis, dan

perkembangan kognitif. Teknik analisis
data yang digunakan adalah 1) Kuantitatif
menggunakan analisis statistik deskriptif,
uji perbedaan (t-test), dan mengevaluasi
dampak game petualangan terintegrasi e-
learning terhadap prestasi akademis, 2)
Kualitatif menggunakan analisis tematik
untuk merinci temuan dari wawancara dan
observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis data kuantitatif digunakan
untuk memaparkan perbedaan hasil belajar
siswa. Hasil belajar siswa diperoleh dari
data pre-test dan post-test untuk masing-
masing siswa. Berikut disajikan hasil
analisis prestasi akademis pada gambar 4.

Perbedaan Hasil Belajar Siswa
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Gambar 4. Grafik Perbedaan Hasil Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Perlakuan

Berdasarkan gambar 4 terlihat bagan
hasil belajar siswa sesudah diberi
perlakuan lebih tinggi daripada bagan
hasil belajar sebelum diberi perlakuan,
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sehingga dapat dipahami terdapat
perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah diberi perlakuan. Hal ini
menunjukkan tiap siswa mengalami
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peningkatan hasil belajar setelah diberikan
perlakuan. Penggunaan e-learning
berbasis game  petualangan  dapat
mendorong motivasi siswa dalam belajar
(Prameswari et al., 2019). Selain berisikan
soal-soal yang harus dijawab dengan
tingkatan kesulitan berbeda, juga terdapat
pemaparan materi sehingga siswa mudah
untuk mengakses dan mempelajarinya
(Noemi & Méximo, 2014). Siswa terlihat
antusias dalam mempelajari materi yang
terdapat pada e-learning.

Game petualangan menawarkan
pengalaman belajar yang interaktif dan
menarik (Shih & Hsu, 2016). Game ini
menggabungkan unsur-unsur gameplay
yang membuat siswa terlibat secara aktif

Zakirman Zakirman

dalam proses pembelajaran (Ahdan et al.,
2019; Lin & Shih, 2018). Game
petualangan juga memanfaatkan konsep
pengulangan untuk memperkuat
pemahaman (Pratama et al., 2019). Siswa
dapat berulang kali melalui level atau
tantangan yang sama, yang dapat
membantu memperdalam pemahaman
mereka tentang materi pembelajaran.

Selanjutnya, untuk  mengetahui
perbedaan hasil belajar secara keseluruhan
dilakukan analisis rata-rata perbedaan
hasil belajar siswa. Analisis perbedaan
rata-rata hasil belajar siswa saat sebelum
dan sesudah perlakuan dapt dilihat pada
gambar 6 berikut.

Rata-rata Perbedaan Hasil Belajar Sebelum dan Sesudah
Perlakuan

2 78

Gambar 6. Rata-rata perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan

Berdasarkan gambar 6 dapat
diketahui bahwa rata-rata hasil belajar
setelah perlakuan adalah 78 dan rata-rata
hasil belajar sebelum perlakuan 59,6. Hal
ini menunjukkan rata-rata hasil belajar
setelah perlakuan lebih tinggi daripada
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rata-rata hasil belajar sebelum perlakuan.
Dengan demikian dapat dipahami adanya
peningkatan poin untuk setiap siswa
setelah diberikan perlakuan. Hasil analisis
peningkatan poin hasil belajar siswa dapat
dilihat pada gambar 7 berikut.
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Peningkatan Poin Hasil Belajar Setiap Siswa
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Gambar 7. Peningkatan Poin Hasil Belajar Setelah Mendapatkan Perlakuan

Berdasarkan gambar di atas dapat
dilihat adanya peningkatan poin pada
setiap siswa. Peningkatan tertinggi sebesar
35 poin dari skor nilai sebelumnya oleh 2
orang siswa, selanjutnya 3 orang siswa
mengalami peningkatan skor sebesar 30
poin, 5 orang siswa mengalami
peningkatan skor sebesar 25 poin, 5 orang
siswa mengalami peningkatan  skor
sebesar 20 poin, 6 orang siswa mengalami
peningkatan skor sebesar 15 poin, sisanya
mengalami peningkatan sebesar 10 poin
dan 5 poin.

Selanjutnya dilakukan analisis
statistik untuk mengidentifikasi korelasi
antara penggunaan E-Learning berbasis
petualangan, prestasi akademis, dan
perkembangan kognitif. Untuk analisis
statistik korelasi hasil belajar dilakukan
menggunakan paired samples correlations.
Hasil analisis statistik korelasi hasil
belajar dapat dilihat pada tabel 1 berikut.
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Tabel. 1 Hasil analisis Paired Samples
Correlations
N  Correlation  Sig.

Pair Nilai 60 .706 .000
1 &
Kode

Berdasarkan nilai korelasi yang ada
pada tabel di atas (0.706), dapat
disimpulkan bahwa terdapat hubungan
yang kuat antara penggunaan game
petualangan berbasis e-learning dalam
pembelajaran dengan peningkatan hasil
belajar siswa. Korelasi memiliki nilai
antara -1 hingga 1, di mana: 1
menunjukkan hubungan sempurna yang
positif, 0 menunjukkan tidak adanya
hubungan, -1 menunjukkan hubungan
sempurna Yyang negatif. Dengan nilai
korelasi sebesar 0.706, ini menunjukkan
hubungan positif yang kuat antara variabel
penggunaan game petualangan berbasis e-
learning dan peningkatan hasil belajar
siswa. Ini berarti semakin tinggi tingkat
penggunaan game tersebut, semakin besar
kemungkinan terjadi peningkatan dalam
hasil belajar siswa.
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Selanjutnya dilakukan uji paired
sample t-test. Uji paired sample t-test
digunakan ketika ingin membandingkan
dua kelompok sampel yang sama
(misalnya, kelompok siswa yang sama
sebelum dan sesudah menggunakan game

Zakirman Zakirman

e-learning), sehingga mengukur efek dari
suatu intervensi atau perlakuan tertentu
pada subjek yang sama (Sugiyono, 2017).
Hasil analisis paired sample t-test dapat
dilihat pada table 2 berikut.

Tabel 2. Hasil analisis Paired sample t-test

95% Confidence Interval of the Sig. (2-
Difference t df  tailed)
Lower Upper
Pair1  Nilai - Kode 64.04101 70.62566 40.924 59 .000

Berdasarkan nilai signifikansi (sig-2
tailed) pada table di atas sebesar 0.000,
dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan game petualangan berbasis
e-learning dalam pembelajaran. Nilai
signifikansi yang rendah menunjukkan
bahwa perbedaan antara kedua kelompok
sampel (sebelum dan sesudah
menggunakan game e-learning) tidak
mungkin terjadi secara kebetulan, dan
hasilnya memiliki signifikansi statistik
yang kuat. Dalam konteks ini, uji paired
sample t-test menunjukkan bahwa ada
perbedaan yang signifikan dalam hasil

belajar ~ siswa  setelah intervensi
menggunakan game e-learning.
Dengan demikian, dapat

disimpulkan bahwa penggunaan game
petualangan berbasis e-learning dalam
pembelajaran secara signifikan
mempengaruhi hasil belajar siswa. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan game
tersebut  mungkin  efektif  dalam
meningkatkan pemahaman dan Kkinerja
akademis siswa. Hasil ujian akademis
menunjukkan peningkatan signifikan pada

kelompok siswa yang mengikuti program
pembelajaran menggunakan game
petualangan terintegrasi E-Learning Rata-
rata nilai ujian setelah implementasi
menunjukkan peningkatan yang signifikan
dibandingkan  dengan nilai pra-
implementasi (p < 0,05).

Kemudian, data persepsi siswa
terhadap  pengalaman  pembelajaran
dengan penggunaan e-learning berbasis
game petualangan menggunakan data
kuesioner. Data kuesioner menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa menilai
pengalaman  pembelajaran  berbasis
petualangan sebagai positif dan menarik.
Sebanyak 85% siswa menyatakan bahwa
pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan bermakna. Saat
bermain game edukasi berupa game
petualangan, aktivitas yang dilakukan oleh
siswa bisa sangat bervariasi tergantung
pada desain dan fitur spesifik dari
permainan tersebut (Gruszczynska et al.,
2013; Saifuddin, 2018). Siswa akan
berusaha untuk menyelesaikan berbagai
tantangan  yang  disajikan  dalam
permainan. Tantangan ini bisa berupa
teka-teki, pertanyaan, misi pencarian, atau
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aktivitas lainnya yang terkait dengan
materi pembelajaran. Selain itu, siswa
akan mencari dan  mengumpulkan
informasi  yang  diperlukan  untuk
memecahkan masalah atau menyelesaikan
misi dalam permainan (Indahningrum,
2019; Ratheeswari, 2023). Informasi ini
bisa berupa fakta, konsep, atau prinsip
yang terkait dengan topik pembelajaran.

Selanjutnya disajikan analisis data
kualitatif yang diperoleh dari wawancara
terhadap 30 siswa, 3 guru dan 2
administrator serta observasi selama
implementasi e-learning berbasis game
petualangan. Temuan dari wawancara
menyoroti bahwa penggunaan game
petualangan terintegrasi E-Learning dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk
belajar. Hal ini terlihat dari faktor game
petualangan dapat menawarkan
pengalaman belajar yang imersif dan
menarik menggunakan elemen permainan
seperti tantangan, pencapaian, dan tingkat
kesulitan yang meningkat sehingga siswa
dapat termotivasi untuk terlibat secara
aktif dalam proses belajar mereka (Marto,
2021; Puspitarini & Hanif, 2019;
Saifuddin, 2018). Hasil temuan ini
disajikan dalam bentuk diagram pada
gambar 9 dan 10.

= setuju

m tidak setuju

Gambar 9. Persentase tanggapan guru dan
administrator terhadap penggunaan game
petualangan terin tegrasi e-learning

Asatiza: Jurnal Pendidikan Vol. 5 No. 2 (2024)
This is an open access article under CC by SA License (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)

| 168

Berdasarkan gambar 9 terlihat guru
yang memberikan tanggapan setuju
penggunaan game petualangan terintegrasi
e-learning lebih tinggi daripada yang tidak
setuju. Guru dan administrator
melaporkan bahwa metode ini membantu
menciptakan lingkungan pembelajaran
yang kolaboratif dan  mendukung
pemahaman konsep. Selanjutnya
persentase tanggapan siswa dapat dilihat
pada gambar dibawabh ini.

membuat bersemangat
belajar

tidak membosankan h

belajar jadi
menyenangkan

memotivasi untuk
belajar

0 20 40 60 80 100

M tidak setuju M setuju

Gambar 10. Persentase tanggapan siswa
terhadap penggunaan game petualangan
terintegrasi e-learning

Berdasarkan gambar 10 terlihat
persentase  tanggapan  siswa  yang
menyatakan setuju terhadap penggunaan
game petualangan terintegrasi e-learning
lebih tinggi daripada yang tidak setuju.
Siswa menyatakan penggunaan game
petualangan  terintegrasi  e-learning
membuat mereka bersemangat belajar,
belajar jadi tidak membosankan, belajar
jadi  menyenangkan  dan  mereka
termotivasi untuk belajar.

Observasi selama sesi pembelajaran
menunjukkan tingkat keterlibatan yang
tinggi dari siswa. Mereka terlihat aktif
berpartisipasi dalam aktivitas
pembelajaran, saling berinteraksi, dan
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menunjukkan pemahaman yang lebih
mendalam  terhadap materi. Game
petualangan dirancang dengan tingkat
tantangan yang meningkat seiring dengan
kemajuan pemain (Sari & Ahmad, 2022).
Ini dapat membuat siswa merasa terlibat
dan termotivasi untuk mencapai target
atau menyelesaikan misi dalam game.

Game petualangan terintegrasi
dengan E-Learning adalah kombinasi yang
menjanjikan untuk meningkatkan prestasi
akademis siswa di sekolah menengah
(Aziz, 2018; Calimag et al., 2014).
Integrasi  E-Learning memungkinkan
siswa untuk belajar melalui pengalaman
interaktif yang mendalam. Mereka dapat
berinteraksi dengan konten pelajaran
melalui  simulasi, permainan, dan
tantangan yang dirancang khusus untuk
memfasilitasi pemahaman konsep-konsep
yang sulit.

Bermain game petualangan
membutuhkan pemecahan masalah dan
pemikiran  kreatif untuk  mengatasi
rintangan yang ada (Lin & Shih, 2018). Ini
memaksa siswa untuk menerapkan
pengetahuan yang mereka pelajari dalam
konteks yang nyata, yang dapat
meningkatkan retensi informasi jangka
panjang. Dengan menggunakan teknologi
E-Learning, game petualangan dapat
disesuaikan dengan tingkat keterampilan
individual setiap siswa. Hal ini
memungkinkan setiap siswa untuk belajar
dengan ritme mereka sendiri,
meminimalkan kebosanan akibat materi
yang terlalu mudah atau kefrustasian
akibat materi yang terlalu sulit. Selain
memperkuat pemahaman konsep
akademis, game petualangan juga dapat
membantu siswa  mengembangkan
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keterampilan  abad  ke-21  seperti
pemecahan masalah, Kkreativitas, Kkritis
berpikir, komunikasi, dan kolaborasi
(Tayibnapis, 2021; Teras, 2022).

Integrasi game petualangan dengan
E-Learning memiliki potensi besar untuk
memberikan manfaat nyata dalam
perkembangan kognitif siswa di sekolah
tingkat menengah. Game petualangan
sering kali menuntut pemecahan masalah,
pengambilan keputusan, dan pemikiran
kreatif (Tayibnapis, 2021; Winarsih &
Pianora Sarris, 2018). Melalui permainan
ini, siswa secara alami  melatih
keterampilan kognitif seperti pemecahan
masalah, perencanaan, dan pengambilan
keputusan. Game petualangan sering kali
menuntut pemain untuk menganalisis

situasi, mengidentifikasi pola, dan
merencanakan strategi. Ini membantu
siswa dalam mengembangkan

keterampilan analitis yang penting dalam
memecahkan masalah kompleks, baik
dalam  konteks permainan  maupun
kehidupan nyata (Plass et al., 2019; Ramli
etal., 2022).

Bermain game petualangan
membutuhkan tingkat konsentrasi yang
tingai, karena pemain harus
memperhatikan detail-detail kecil dan
mengingat informasi yang penting untuk
melanjutkan permainan. Dengan berlatih
konsentrasi, siswa dapat meningkatkan
kapasitas memori mereka dan kemampuan
untuk fokus dalam konteks akademis.
Game petualangan yang terintegrasi
dengan E-Learning dapat menciptakan
pengalaman pembelajaran yang
menyenangkan bagi siswa sehingga
mereka lebih termotivasi untuk belajar dan
berpartisipasi secara aktif dalam proses
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pembelajaran(Ouariachi et al.,, 2019;
Zakirman et al., 2023). Dengan
memanfaatkan potensi game petualangan
yang terintegrasi dengan E-Learning,
sekolah  tingkat menengah  dapat
merancang pengalaman pembelajaran
yang mengasyikkan dan bermakna bagi
siswa, sambil secara efektif merangsang
perkembangan kognitif siswa.

Hasil ini memiliki implikasi penting
dalam merancang strategi pembelajaran
yang lebih inovatif dan menarik.
Penggabungan elemen permainan dalam
E-Learning dapat menjadi solusi efektif
untuk meningkatkan keterlibatan siswa
dan hasil pembelajaran. Meskipun
penelitian ini memberikan wawasan yang
bernilai, ada kebutuhan untuk penelitian
lanjutan dengan sampel yang lebih besar
dan variasi kurikulum untuk memvalidasi
temuan ini di berbagai tingkat pendidikan.

SIMPULAN

Penggunaan game petualangan
terintegrasi e-learning dapat memberikan
dampak positif pada pertumbuhan

akademis dan kognitif siswa di sekolah
menengah atas. Dengan memanfaatkan

elemen permainan, pengalaman
pembelajaran menjadi lebih interaktif,
menyenangkan, dan relevan dengan

kehidupan sehari-hari siswa. Berdasarkan
analisis data dapat diketahui rata-rata hasil
belajar setelah perlakuan adalah 78 dan
rata-rata hasil belajar sebelum perlakuan
59,6.

Setelah dilakukan uji perbedaan (t-
test) diperoleh nilai korelasi sebesar 0.706.
Hal ini menunjukkan hubungan positif
yang kuat antara variabel penggunaan
game petualangan berbasis e-learning dan
peningkatan hasil belajar siswa. Temuan

Asatiza: Jurnal Pendidikan Vol. 5 No. 2 (2024)
This is an open access article under CC by SA License (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)

| 170

menunjukkan  peningkatan  signifikan
dalam prestasi akademis dan kognitif
siswa yang mengikuti program E-Learning
berbasis game petualangan. Hal ini
menunjukkan bahwa pendekatan ini dapat
menjadi metode yang efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep dan
penguasaan materi pelajaran.

Partisipasi siswa yang aktif dan
tingginya motivasi belajar selama sesi E-
Learning berbasis petualangan adalah
indikator kuat bahwa pendekatan ini dapat
meningkatkan Kketerlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Pengalaman
menyenangkan ini dapat membantu
membangkitkan minat siswa terhadap
pembelajaran. Penerapan skenario
permainan berbasis petualangan secara
positif  mempengaruhi  perkembangan
keterampilan kognitif siswa.

Integrasi game petualangan dalam
E-Learning dengan kurikulum sekolah
terbukti dapat dilakukan dengan sukses.
Skenario permainan dirancang dengan
mempertimbangkan kebutuhan
kurikulum, sehingga dapat diaplikasikan
sebagai tambahan yang bermakna untuk
pembelajaran formal.

Dengan hasil positif yang diperoleh,
penelitian ini  memberikan implikasi
positif untuk perkembangan pendidikan di
masa depan. Rekomendasi termasuk
pengembangan lebih lanjut pada platform

E-Learning berintegrasi game
petualangan, pelibatan guru dalam
pengembangan konten, dan pengujian
metode ini dalam berbagai konteks

pendidikan. Meskipun hasil penelitian ini
menunjukkan dampak positif, perlu diakui
bahwa penelitian ini memiliki batasan,
seperti ukuran sampel terbatas. Oleh



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0

Gaming for Growth: Investigasi Manfaat Akademik dan Kognitif dari E-Learning Berbasis Petualangan .....

karena itu, penelitian selanjutnya dengan
sampel yang lebih besar dan variasi
lingkungan sekolah dapat memberikan
pemahaman yang lebih komprehensif.
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