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ABSTRACT 

 

This study aims to describe the improvement in students’ conceptual understanding after using 

the Smart Jellyfish game-based learning media and to determine the extent of conceptual 

understanding achieved compared to conventional instruction. The study employed a quantitative 

experimental approach with a quasi-experimental nonequivalent control group design. The 

research subjects were eighth-grade students of MTs Maarif, who were divided into an 

experimental class that learned using the Smart Jellyfish media and a control class that received 

conventional instruction. Data were collected through a conceptual understanding test and 

analyzed using validity and reliability tests, assumption tests of normality and homogeneity, N-

gain score calculations, and independent samples t-tests. The results showed a significant 

improvement in conceptual understanding in the experimental class, with an N-gain value of 

0.457 (moderate category), as well as a significant difference in the mean post-test scores between 

the experimental and control classes, with a t-value of 2.032 and a significance level of less than 

0.05. It is concluded that the use of the Smart Jellyfish media within a game-based learning 

framework is effective in improving students’ conceptual understanding. The implications of this 

study are that similar media can be integrated into instruction to strengthen meaningful learning 

activities and encourage the development of creative digital media in madrasahs. In addition, 

these findings can serve as a reference for teachers in selecting sustainable instructional 

innovations. 

 

Keywords: conceptual understanding, game-based learning, instructional innovation, Smart 

Jellyfish media. 

 

Peningkatan Pemahaman Konsep Usaha dan Energi Siswa melalui 

Media Pembelajaran “Ubur-ubur Pintar” dengan Metode 

Pembelajaran Berbasis Permainan di Madrasah Tsanawiyah (MTs) 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan pemahaman konsep siswa setelah 

menggunakan media ubur-ubur pintar berbasis game based learning serta mengetahui seberapa 

besar tingkat pemahaman konsep yang dicapai dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen dan desain quasi 

experimental non equivalent control group design. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII MTs 
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Maarif yang dibagi menjadi kelas eksperimen yang belajar dengan media ubur-ubur pintar dan 

kelas kontrol yang mendapat pembelajaran konvensional. Data dikumpulkan melalui tes 

pemahaman konsep dan dianalisis menggunakan uji validitas dan reliabilitas, uji prasyarat 

normalitas dan homogenitas, perhitungan skor N-gain, serta uji t sampel independen. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep yang signifikan pada kelas 

eksperimen dengan nilai N gain sebesar 0,457 kategori sedang, serta perbedaan rata-rata skor 

akhir yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan nilai t hitung 2,032 dan 

signifikansi kurang dari 0,05. Disimpulkan bahwa penggunaan media ubur-ubur pintar dalam 

kerangka game based learning efektif meningkatkan pemahaman konsep siswa. Implikasi 

penelitian ini adalah media serupa dapat diintegrasikan dalam pembelajaran untuk memperkuat 

aktivitas belajar bermakna dan mendorong pengembangan media digital kreatif di madrasah. 

Selain itu, hasil ini dapat menjadi rujukan bagi guru dalam memilih inovasi pembelajaran 

berkelanjutan 

 

Kata kunci: Game based learning, inovasi pembelajaran, media ubur-ubur pintar, pemahaman 

konsep. 

 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran hakikatnya adalah suatu upaya untuk membantu peserta didik dalam kegiatan 

belajar (Almajidah et al., 2021; Nurroniah et al., 2025; Rizaldi & Fatimah, 2023). Belajar 

merupakan proses perubahan perilaku berdasarkan pengalaman tertentu belajar merupakan proses 

berpikir (Amarulloh & Irvani, 2025a; Asri et al., 2022; Maula et al., 2023). Pemahaman konsep 

menekankan pada proses mencari dan menemukan pengetahuan dengan cara berinteraksi dengan 

lingkungan yang dapat di simpulkan belajar merupakan suatu rangkaian kegiatan jiwa dan raga 

untuk mendapatkan suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam 

berinteraksi dengan lingkungan yang berkaitan dengan kognitif, afektif, dan psikomotor (Daud & 

Kaleka, 2024; Septianti et al., 2023). Bagi seorang pendidik, penting untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran secara efektif agar tujuan pembelajaran dapat tercapai, yang pada akhirnya akan 

meningkatkan hasil belajar siswa (Qolbi et al., 2024; Sholichati Nafisah & Dewi Utami, 2024).  

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti di MTs Ma’arif Sojokerto, diketahui bahwa hasil belajar 

yang diperoleh siswa kurang memuaskan proses pembelajaran masih menggunakan metode 

mengajar ceramah ketika proses pembelajaran berlangsung banyak siswa yang mengantuk dan 

mengobrol (Putri et al., 2024). Rata-rata ingin tahu siswa tidak terbangun kemandirian dalam 

kegiatan pembelajaran dan ketekunan yang dimiliki belum terlihat. Selain itu hanya ada beberapa 

siswa yang aktif di kelas mereka mengajukan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan materi 

yang telah di ajarkan, namun masih banyak siswa yang hanya menjadi pendengar dan tergolong 

pasif di kelas (Lestari, 2025; Nasution, 2024; Sembiring et al., 2025). Pemahaman siswa pada 

mata pelajaran IPA khususnya materi usaha dan energi akan rendah. Jika hal demikian masih di 

biarkan saja oleh guru dan tidak berupaya untuk memperbaiki maka tujuan pembelajaran tentu 

tidak akan dapat tercipta secara maksimal (Ningtias et al., 2024). 

Metode merupakan cara yang digunakan untuk mencapai tujuan atau hasil tertentu. Dalam 

pendidikan, metode pembelajaran merujuk pada teknik yang digunakan oleh seorang pendidik 

untuk mengajar pada saat belajar. Metode pembelajaran mencakup strategi yang digunakan oleh 

seorang pendidik dalam proses belajar mengajar. Tujuan dari penggunaan metode pembelajaran 
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yaitu untuk membantu peserta didik dalam memahami materi. Game based learning merupakan 

pendekatan pembelajaran yang menggunakan elemen permainan seperti aturan, tantangan, skor 

dan interaksi berbasis game yang mengajarkan konsep ketrampilan atau pengetahuan untuk 

peserta didik. Game based lerning telah di gunakan dalam konteks pendidikan terutama sekolah 

dasar. Game based learning dapat memfasilitasi  siswa untuk proses belajar, selain itu siswa diberi 

kesempatan untuk mengutarakan pendapat dan berdiskusi bersama siswa yang lain (Ady et al., 

2024; Hidayati et al., 2023; Jääskä et al., 2022). 

Sarana pembelajaran juga diperlukan untuk memfasilitasi proses pembelajaran tanpa sarana 

pembelajaran tidak dapat berjalan secara efektif dan tidak maksimal. Media pembelajaran 

digunakan sebagai sarana dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang inovatif dengan media 

sehingga meningkatkan minat belajar pada peserta didik dan akan meningkatkan hasil belajar 

dalam hasil akhir. Media adalah faktor terpenting dalam keberhasilan pembelajaran untuk 

menarik siswa berpartisipasi dan penyampaian materi lebih mendalam, pendidik dapat 

menggunakan media yang kreatif (Irvani, 2022; Mazida et al., 2024; Paling et al., 2024). 

Berbagai jenis media yang dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa salah satunya yaitu 

media ubur-ubur pintar, penggunaan media sebagai pembelajaran sangat menarik bagi peserta 

didik dan pembelajaran tidak membosankan, penggunaan media ubur-ubur pintar menjadikan 

minat ketika pembelajaran meningkat, menyenangkan dan dapat meningkatkan hasil belajar. 

Ubur-ubur pintar di rancang menggunakan aplikasi wordwall yang di dalamnya terdapat 

rangkaian soal (Pratiwi et al., 2024). Media ubur-ubur pintar memiliki beberapa keunggulan 

antara lain: meningkatkan rasa penasaran siswa, melatih kedisiplinan siswa saat menggunakan 

giliran untuk bermain, dan menguji pemahaman siswa terhadap materi yang akan disampaikan, 

mengukur kemampuan peserta didik (Sari et al., 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan pemahaman konsep siswa dalam mata 

pelajaran IPA, khususnya materi usaha dan energi, melalui penggunaan media pembelajaran 

"Ubur-ubur Pintar" berbasis game. Media ini diharapkan dapat menjadi alternatif yang lebih 

menarik dan interaktif dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Hasil penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam pengembangan inovasi pembelajaran 

serta memperkaya literatur mengenai penggunaan media pembelajaran digital yang kreatif dan 

menyenangkan, yang dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam memilih metode yang lebih 

efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang akan digunakan yaitu kuantitatif, metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuasi eksperimen (Amarulloh & Irvani, 

2025b). Desain yang digunakan adalah desain Nonequivalent control group design, dimana kedua 

kelompok di berikan soal pretest kemudian di beri perlakuan dan terakhir di beri posttest, kedua 

kelompok diberi perlakuan yang sama kemudian hasilnya di bandingkan. 

Tempat penelitian di laksanakan di kelas VIII A dan VIII B MTs Ma’arif Sojokerto di laksanakan 

pada hari Selasa 20 Juni 2025. Subjek yang di teliti adalah peserta didik kelas VIII A sebagai 

kelas eksperimen dengan jumlah peserta didik18 siswa, dengan rincian 11 siswa dan 7 siswi. Dan 
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kelas kontrol yaitu kelas VIII B dengan jumlah 18 peserta didik, dengan rincian 12 siswa dan 6 

siswi.  

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan tes. Instrumen tes berupa 

soal pemahaman konsep sebanyak 10 soal dalam bentuk pilihan ganda pada topik Usaha dan 

Energi. Instrumen telah divalidasi konstruk oleh dua orang ahli dan memiliki nilai reliabilitas 

sebesar 0,78 dengan kategori sedang. Teknik analisis data yang digunakan yaitu deskriptif 

statistik, uji hipotesis dengan uji t pada sampel independen (independent sample t-test), dan 

analisis lanjutan menggunakan uji N-gain. Kriteria konversi data efektivitas ditunjukkan pada 

Tabel 1 berikut. 

Tabel 1.  Kriteria konversi data evektivitas 

 

Nilai N-Gain (<g>) Kategori Evektivitas 

1.0>g>0.7 

0,7>g>0.3 

g<0.3 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

(Hake, 1998) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengaruh penggunaan media ubur-ubur pintar melalui metode game based learning terhadap 

peningkatan pemahaman konsep mata pelajaran IPA dihitung berdasarkan hasil nilai pretest dan 

posttest. Hasil tes pemahaman konsep tersebut secara deskriptif disajikan pada Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Hasil Tes Pemahaman Konsep Usaha dan Energi 

Statistik  
Pretest Posttest 

Eksperimen  Kontrol Eksperimen  Kontrol 

Mean 48,89 31,67 72,22 48,89 

Standar error 2,83 2,86 2,43 2,21 

Standar Deviasi 12,31 12,49 10,60 9,63 

Varians 151,63 155,88 112,42 92,81 

Nilai Tertinggi 70 50 90 60 

Nilai Terendah 30 10 50 30 

N 18 18 18 18 

Lilliefors (.sig) 0,213 0,134 0,153 1,164 

Tabel 2 menunjukkan statistik deskriptif hasil tes pemahaman konsep mengenai materi usaha dan 

energi pada pretest dan posttest di kelas eksperimen dan kontrol. Pada pretest, kelas eksperimen 

memiliki rata-rata nilai sebesar 48,89, lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya 

memperoleh rata-rata 31,67. Meskipun nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi, kedua 

kelompok menunjukkan nilai standar deviasi yang hampir serupa, yakni 12,31 untuk eksperimen 

dan 12,49 untuk kontrol, yang menunjukkan sebaran nilai yang cukup variatif di masing-masing 

kelas. 
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Untuk posttest, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang signifikan dengan nilai rata-

rata sebesar 72,22, sementara kelas kontrol hanya memperoleh rata-rata 48,89. Hal ini 

mencerminkan adanya pengaruh positif penggunaan media pembelajaran pada kelas eksperimen. 

Selain itu, kelas eksperimen memiliki standar deviasi yang lebih rendah (10,60) dibandingkan 

dengan kelas kontrol (9,63), yang menunjukkan bahwa meskipun ada peningkatan, distribusi nilai 

di kelas kontrol lebih konsisten dibandingkan kelas eksperimen. 

Nilai tertinggi yang tercatat pada pretest adalah 70 untuk kelas eksperimen dan 50 untuk kelas 

kontrol, sedangkan pada posttest, nilai tertinggi di kelas eksperimen meningkat menjadi 90, 

sementara kelas kontrol tetap 60. Nilai terendah pada pretest adalah 30 untuk kedua kelompok, 

dan tetap pada angka yang sama pada posttest di kedua kelas. 

Secara data, hasil posttest kelompok eksperimen jauh lebih tinggi dibandingkan kelompok 

kontrol. Untuk melihat signifikansi perbedaan ini, dilakukan uji statistik dengan uji t. Hasil uji 

beda ini ditunjukkan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Uji Statistik Perbedaan Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Kelompok t Hitung 

t Tabel  

(α = 0,05) P-Value Kesimpulan 

Eksperimen vs 

Kontrol 

2,032 2,010 < 0,05 Terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kontrol 

Berdasarkan hasil uji statistik yang ditampilkan pada Tabel 3, terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pada posttest. Nilai t hitung untuk perbandingan kedua 

kelompok adalah 2,032, sedangkan nilai t tabel pada α = 0,05 adalah 2,010. P-value yang 

diperoleh adalah < 0,05, yang menunjukkan bahwa hasil uji t tersebut signifikan. Dengan 

demikian, hipotesis nol yang menyatakan bahwa tidak ada perbedaan antara kelas eksperimen dan 

kontrol dapat ditolak, dan dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran "Ubur-ubur 

Pintar" dalam kerangka game-based learning memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

peningkatan pemahaman konsep siswa di kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Seperti yang terlihat, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang sangat signifikan pada 

posttest dengan nilai rata-rata 72,22, jauh lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang hanya 

memperoleh rata-rata 48,89. Hal ini mendukung temuan bahwa media pembelajaran berbasis 

permainan, seperti yang digunakan dalam penelitian ini, dapat meningkatkan motivasi dan 

pemahaman siswa (Byusa et al., 2022; Pando Cerra et al., 2022). Selain itu, standar deviasi kelas 

eksperimen yang lebih rendah (10,60) dibandingkan kelas kontrol (9,63) menunjukkan bahwa 

meskipun ada peningkatan pada kedua kelas, distribusi nilai pada kelas eksperimen lebih 

bervariasi dan lebih berpotensi dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara individual. 

Penemuan ini juga sejalan penelitian sebelumnya yang mengemukakan bahwa penggunaan media 

berbasis game dalam pembelajaran sains dapat memfasilitasi siswa untuk lebih aktif dalam proses 

belajar, mendorong interaksi lebih intens, dan membantu mereka memahami konsep-konsep yang 

sulit dengan cara yang menyenangkan dan interaktif (Adipat et al., 2021; Wang & Zheng, 2021). 

Selain itu, hasil ini sesuai dengan temuan dari Lubis et al. (2023) yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran kreatif dapat merangsang ketertarikan dan motivasi siswa dalam belajar, yang 

berujung pada peningkatan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. 
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Untuk melihat efektivitas pembelajaran dilakukan uji lanjutan dengan menghitung nilai gain 

ternormalisasi. Hasil perhitungan ini ditunjukkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Perhitungan N-Gain untuk Kelas Eksperimen dan Kontrol 

 Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

<g> 0,252 0,457 

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain yang ditunjukkan pada Tabel 4, nilai N-Gain untuk kelas 

eksperimen adalah 0,457, yang termasuk dalam kategori sedang, sementara kelas kontrol hanya 

memperoleh nilai 0,252, yang masuk dalam kategori rendah. Nilai N-Gain ini menggambarkan 

tingkat peningkatan pemahaman konsep siswa setelah mengikuti pembelajaran. Hasil ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media "Ubur-ubur Pintar" dalam metode game-based learning 

di kelas eksperimen menghasilkan peningkatan yang lebih signifikan dalam pemahaman konsep 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional yang diterapkan di kelas kontrol. Peningkatan 

ini menunjukkan efektivitas media pembelajaran berbasis permainan dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Temuan ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media 

berbasis game dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar (Adipat et al., 

2021; Irvani et al., 2025; Nadeem et al., 2023). Dengan adanya peningkatan N-Gain yang lebih 

tinggi pada kelas eksperimen, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan dapat memfasilitasi pemahaman yang lebih baik, terutama pada materi yang 

kompleks seperti IPA. Hasil ini juga memberikan bukti bahwa inovasi pembelajaran yang 

mengintegrasikan teknologi dapat memperkuat proses pembelajaran, meningkatkan hasil belajar 

siswa, dan mendorong mereka untuk lebih aktif terlibat dalam setiap tahapan pembelajaran. 

Berdasarkan interpretasi data, ditemukan bahwa penerapan metode game based learning dengan 

media ubur-ubur pintar dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep siswa. Hal ini 

dilakukan karena setiap anak memiliki cara berpikir yang berbeda. Dari hasil penelitian, peneliti 

mengamati siswa lebih semangat dan senang belajar menggunakan media ubur-ubur pintar 

dengan aplikasi wordwall karena lebih menarik dan siswa lebih antusias daripada pembelajaran 

konvensional siswa cenderung merasa bosan. Siswa lebih memahami materi menggunakan 

metode game based learning dengan menggunakan media ubur-ubur pintar dengan aplikasi 

wordwall. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pembelajaran 

menggunakan media ubur-ubur pintar berisi tentang penerapan penggunaan media ubur-ubur 

pintar bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran sesuai dengan 

kemampuan siswa. Selain itu, penggunaan media ubur-ubur pintar juga dapat membantu guru 

untuk memberikan bantuan kepada peserta didik dalam pembelajaran, media ubur-ubur pintar 

sangat efektif meningkatkan motivasi belajar sehingga dapat mewujudkan pembelajaran yang 

menyenangkan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran "Ubur-ubur Pintar" dalam kerangka game-based learning memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa di kelas eksperimen 
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dibandingkan dengan pembelajaran konvensional di kelas kontrol. Hasil uji statistik menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok, dengan kelas eksperimen 

menunjukkan nilai rata-rata posttest yang jauh lebih tinggi dan nilai N-Gain yang lebih besar, 

yakni 0,457 (kategori sedang) dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya memperoleh 0,252 

(kategori rendah). Hal ini membuktikan bahwa media berbasis permainan dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran IPA, khususnya pada topik usaha dan energi. 

Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game, seperti 

"Ubur-ubur Pintar", dapat diintegrasikan dalam proses pembelajaran untuk memperkuat aktivitas 

belajar yang bermakna dan mendorong pengembangan media digital kreatif di madrasah. Oleh 

karena itu, disarankan bagi para pendidik untuk mengadaptasi metode game-based learning 

dalam pembelajaran di kelas untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Selain itu, 

penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru untuk memilih inovasi pembelajaran yang lebih 

berkelanjutan, interaktif, dan menyenangkan. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk 

menguji efektivitas media serupa dalam konteks pembelajaran yang lebih luas, serta 

mengeksplorasi dampaknya pada materi pelajaran lain. 
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