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Motto: 

“Tidak semua perjalanan bisa dimulai tepat waktu dan tidak semua langkah akan 

selalu mudah. Namun, selama tetap berusaha, terus belajar, dan tidak menyerah 

meski tertunda atau diuji oleh keadaan, percayalah bahwa setiap perjuangan akan 

menemukan jalannya menuju keberhasilan.” 
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ABSTRAK 

Reta Ayu Palupi Pengaruh Game Based Learning Dengan Permainan Among Us 

Terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa SMP Karya Wates, Skripsi, Pendidikan 

Matematika, FIKS UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Game Based Learning, Among Us, minat belajar, hasil belajar 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika yang cenderung monoton dan kurang menarik. 

Berdasarkan hasil observasi di SMP Karya Wates, siswa menunjukkan sikap 

pasif, bosan, dan kurang fokus saat pembelajaran matematika berlangsung. Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, peneliti menerapkan model pembelajaran Game 

Based Learning dengan permainan Among Us guna meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa. 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah: (1) Apakah ada pengaruh Game Based 

Learning dengan permainan Among Us terhadap minat belajar siswa SMP Karya 

Wates? (2) Apakah ada pengaruh Game Based Learning dengan permainan 

Among Us terhadap hasil belajar siswa SMP Karya Wates? 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-

eksperimen, jenis one group pretest-posttest design. Subjek penelitian adalah 

siswa kelas VIII SMP Karya Wates sejumlah 8 orang. Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini berupa angket minat belajar dan tes hasil belajar (pretest dan 

posttest). Analisis data dilakukan dengan uji normalitas dan uji Paired Sample t-

Test menggunakan SPSS versi 23. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan skor rata-rata angket 

minat belajar dari 61,50 menjadi 77,75 setelah perlakuan, dan skor rata-rata hasil 

belajar meningkat dari 69,88 menjadi 81,88. Uji t menunjukkan nilai signifikansi 

< 0,05 baik pada angket maupun hasil tes, yang berarti terdapat pengaruh 

signifikan dari penggunaan model pembelajaran Game Based Learning dengan 

permainan Among Us terhadap peningkatan minat dan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar guru dapat menggunakan model 

Game Based Learning berbasis permainan edukatif sebagai alternatif dalam 

meningkatkan keaktifan dan minat siswa, serta menyesuaikan strategi 

pembelajaran dengan karakteristik siswa dan materi ajar yang diberikan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pe$nd$id$ikan adalah suatu hal yang sangat pe$nt$ing bag$i se$t$iap orang. 

Pe$nd$id$ikan b$isa me$mbuat t$iap $ind$iv$idu me$njad$i se$se$orang yang le$b$ih 

ba$ik dan produkt$if se$rta me$njad$i ge$ne$ras$i yang unggul dan be$rguna bag $i 

ne$gara. Me$nurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, “Pe$nd$id$ikan adalah 

usaha sadar dan te$re$ncana untuk me$wujudkan suasana be$lajar dan prose$s 

pe$mbe$lajaran agar pe$se$rta d$id$ik se$cara akt$if me$nge$mbangkan pote$ns$i 

d$ir$inya untuk me$m$il$ik$i ke$kuatan sp$ir$itual ke$agamaan, pe$nge$ndal$ian d$ir$i, 

ke$pr$ibad$ian, ke$ce$rdasan, akhlak mul $ia, se$rta ke$teramp$ilan yang 

d$ipe$rlukan d$ir$inya, masyarakat, bangsa dan ne$gara.”.  

Suatu prose$s pe$mbe$lajaran te$ntunya me$mpunya$i makna yang 

te$rkandung d$i dalamnya. Sama halnya de$ngan mate$mat$ika. Mate$mat$ika 

adalah $ilmu past$i yang se$cara wujudnya be$rs$ifat abstrak. S$ifat $in$ilah yang 

me$nye$babkan s$iswa me$rasa bahwa mate$mat$ika adalah pe$lajaran yang amat 

sul$it d$ise$le$sa$ikan. Mata pe$lajaran mate$mat$ika adalah mata pe$lajaran yang 

be$rs$ifat abstrak se$h $ingga j$ika s$iswa hanya se$baga$i pe$nde$ngar pada saat 

pe$mbe$lajaran maka me$re$ka akan ke$sul$itan untuk me$nye$le$sa$ikan masalah 

yang d$ibe$r$ikan ole$h guru se$rta s$iswa kurang akt$if untuk be$rpart$is$ipas$i 

dalam pe$mbe$lajaran te$rse$but.  

Me$nurut   Abdurrahman   (2012:20)   me$nyatakan   bahwa   yang   

me$njad$i   faktor pe$nye$bab re$ndahnya  atau  kurangnya  pe$mahaman  

pe$se$rta  d$id$ik  te$rhadap  konse$p mate$mat$ika, salah satu d$iantaranya adalah 

me$tode$ pe$mbe$lajaran yang d$igunakan ole$h pe$ngajar,    m$isalnya    dalam    

pe$mbe$lajaran    yang    be$ror$ie$ntas$i    pada    pe$nde$katan trad $is$ional  yang  

me$ne$mpatkan  pe$se$rta d$id$ik  dalam  prose$s  be$lajar  me$ngajar  se$baga$i 

pe$nde$ngar. Faktor la$in yang me$nye$babkan re$ndahnya has $il be$lajar 

mate$mat$ika s$iswa adalah   kurangnya   m $inat   s$iswa   dalam   me$ng $ikut$i   

pe$lajaran   mate$mat$ika. Hal   $in$i d$ise$babkan adanya anggapan bahwa 

mate$mat$ika adalah salah satu mata pe$lajaran yang pal$ing sul$it dan 

me$nakutkan d$iband $ing de$ngan mata pe$lajaran la$in. Dar$i hal te$rse$but 
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be$rak$ibat has$il be$lajar s$iswa yang re$ndah dan kurang dar$i KKM. 

Re$ndahnya has$il be$lajar s$iswa b$isa d$ipe$rba$ik$i me$lalu$i mode$l 

pe$mbe$lajaran yang te$pat pada saat pe$mbe$lajaran. 

Permasalahan rendahnya hasil belajar siswa dalam matematika 

tidak hanya terjadi di satu sekolah, tetapi merupakan persoalan pendidikan 

secara nasional. Berdasarkan penelitian Suryani dan Wahyuni (2020) 

disebutkan bahwa salah satu masalah utama dalam dunia pendidikan di 

Indonesia adalah rendahnya hasil belajar siswa yang disebabkan oleh 

kurangnya inovasi dalam pembelajaran serta metode yang kurang 

melibatkan siswa secara aktif. 

Permasalahan rendahnya minat dan hasil belajar siswa juga 

ditemukan di SMP Karya Wates. Be$rdasarkan has$il wawancara dengan 

guru mate$mat$ika SMP Karya Wate$s, d$ipe$role$h $informas$i bahwa 

re$ndahnya has$il be$lajar s$iswa d$ikare$nakan kurangnya antus$iasme$ s$iswa 

saat pe$mbe$lajaran se$pe$rt$i t$idur saat pe$mbe$lajaran be$rlangsung, t$idak 

fokus pada mate$r$i pe$mbe$lajaran, dan bosan j$ika pe$mbe$lajaran mate$mat$ika 

d$ilakukan se$cara monoton. Me$re$ka juga le$b$ih asy $ik be$rma$in 

me$nggunakan be$nda-be$nda d$i se$k$itarnya m$isalnya me$mbuat be$be$rapa 

ma$inan yang te$rbuat dar$i ke$rtas dan me$nggambar tatto d$i tangan 

me$nggunakan bolpo$in. 

Dar$i hal tersebut, dibutuhkan suatu inovasi pembelajaran yang 

mampu meningkatkan minat dan keterlibatan aktif siswa dalam proses 

belajar, terutama dalam mata pelajaran matematika. Salah satu alternatif 

solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan model pembelajaran 

Game-Based Learning (GBL). Model pembelajaran ini mengintegrasikan 

unsur permainan ke dalam pembelajaran untuk menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, interaktif, dan memotivasi. 

Permainan Among Us dipilih karena permainan ini cukup ramai 

digunakan pada tahun 2021 sehingga siswa sudah tidak asing lagi dengan 

permainan ini. Dalam konteks pembelajaran matematika, permainan ini 

dapat dimodifikasi sehingga siswa harus menyelesaikan soal yang sudah 

disediakan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap diskusi dan 



3 
 

 
 

menebak siapa impostor-nya. Kegiatan ini mendorong siswa untuk tidak 

hanya fokus pada soal, tetapi juga mengembangkan kemampuan analisis 

dan berpikir logis. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih aktif, 

menyenangkan, dan memicu semangat siswa dalam belajar. 

Harapannya de$ngan me$nggunakan mode$l pe$mbe$lajaran Game$ 

Base$d Le$arn$ing de$ngan pe$rma$inan Among Us $in$i b$isa me$n$ingkatkan 

m$inat dan has$il be$lajar s$iswa SMP Karya Wate$s dan b$isa me$njad$i model 

pembelajaran alte$rnat$if untuk me$ngajar bag$i para guru d$i SMP Karya 

Wate$s. Maka pe$ne$l$it$i me$lakukan pe$ne$l$it$ian $in$i de$ngan judul “Pe$ngaruh 

Game$ Base$d Le$arn$ing De$ngan Pe$rma$inan Among Us Te$rhadap M$inat dan 

Has$il Be$lajar S$iswa SMP Karya Wate$s”. 

B. Rumusan Masalah 

Pe$mbe$lajaran yang kurang me$nar$ik dan $inte$rakt$if me$mbuat s$iswa 

me$njad$i le$b$ih mudah bosan dan t$idak te$rtar$ik pada pe$mbe$lajaran yang 

se$dang be$rlangsung. Pe$mbe$lajaran yang konve$ns$ional dan hanya 

me$ngandalkan buku pake$t dan fokus me$mbuat ke$g$iatan be$lajar me$ngajar 

sangatlah monoton. Hal te$rse$but be$rpe$ngaruh te$rhadap has$il be$lajar s$iswa. 

Dar$i hal te$rse$but juga be$rpe$ngaruh te$rhadap m$inat s$iswa te$rhadap mata 

pe$lajaran mate$mat$ika. Be$be$rapa s$iswa se$lalu me$nge$luh bosan dan le$lah 

kare$na pe$mbe$lajaran hanya d$ilakukan de$ngan ke$g$iatan yang sama se$cara 

be$rulang-ulang. 

Mate$mat$ika adalah salah satu mata pe$lajaran yang kurang d$im$inat$i 

ole$h be$be$rapa s$iswa kare$na te$rke$san rum$it. Maka dar$i $itu, banyak siswa 

yang t$idak me$nyuka$i mata pe$lajaran mate$mat$ika. Be$be$rapa s$iswa se$lalu 

$iz$in de$ngan alasan pe$rg$i ke$ kamar mand$i te$tap$i me$re$ka hanya be$rd$ir$i atau 

duduk d$i se$k$itar kamar mand$i yang t$idak te$rl$ihat guru dar$i dalam ke$las 

de$ngan waktu yang cukup lama. Me$re$ka akan ke$mbal$i j$ika rasa bosan 

me$re$ka mula$i h$ilang. Se$la$in $itu, me$re$ka me$ny$ibukkan d$ir$i se$nd$ir$i de$ngan 

be$rb$icara de$ngan te$man, te$rt$idur, bahkan me$mbuat ma$inan dar$i ke$rtas. 

S$iswa d$i se$kolah $in$i sangatlah me$nyuka$i pe$mbe$lajaran yang 

be$rhubungan de$ngan pe$rma$inan. Me$re$ka akan le$b$ih be$rse$mangat j$ika d$i 
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awal pe$mbe$lajaran sudah d$ibe$r$itahu akan me$lakukan pe$mbe$lajaran 

d$ise$rta$i de$ngan pe$rma$inan. 

Pe$mbatasan masalah pada pe$ne$l$it$ian $in$i adalah se$baga$i be$r$ikut : 

1. Mode$l pe$mbe$lajaran Game$ Base$d Le$arn $ing. 

2. Pe$rma$inan Among Us. 

3. Subje$k pe$ne$l$it$ian adalah s$iswa ke$las V$I$I$I SMP Karya Wate$s. 

4. Obje$k pe$ne$l$it$ian adalah m$inat dan has$il be$lajar s$iswa. 

5. Mate$r$i pe$ne$l$it$ian adalah stat$ist$ika dasar. 

Rumusan masalah pe$ne$l$it$ian $in$i adalah se$baga$i be$r$ikut : 

1. Apakah ada pe$ngaruh Game$ Base$d Le$arn$ing de$ngan pe$rma$inan 

Among Us te$rhadap m$inat be$lajar s$iswa SMP Karya Wate$s? 

2. Apakah ada pe$ngaruh Game$ Base$d Le$arn$ing de$ngan pe$rma$inan 

Among Us te$rhadap has$il be$lajar s$iswa SMP Karya Wate$s? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dar$i pe$ne$l$it$ian $in$i adalah se$baga$i be$r$ikut : 

1. Untuk me$nge$tahu$i apakah ada pe$ngaruh Game$ Base$d Le$arn$ing 

de$ngan pe$rma$inan Among Us te$rhadap m$inat be$lajar s$iswa SMP 

Karya Wate$s. 

2. Untuk me$nge$tahu$i apakah ada pe$ngaruh Game$ Base$d Le$arn$ing 

de$ngan pe$rma$inan Among Us te$rhadap has$il be$lajar s$iswa SMP Karya 

Wate$s. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Te$or$it$is 

Se$cara te$or$it$is, pe$ne$l$it$ian $in$i dapat be$rmanfaat se$baga$i pe$nambah 

wawasan dan re$fe$re$ns$i te$ntang pe$ngaruh Game$ Base$d Le$arn$ing 

de$ngan pe$rma$inan Among Us te$rhadap m$inat dan has$il be$lajar s$iswa. 

2. Manfaat Prakt$is 

a. Bag$i pe$nul$is 

Pe$ne$l$it$ian $in$i dapat be$rmanfaat untuk pe$nul$is me$nge$tahu$i 

se$cara langsung apakah Game$ Base$d Le$arn$ing de$ngan pe$rma$inan 

Among Us  be$rpe$ngaruh te$rhadap m$inat dan has$il be$lajar s$iswa. 
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b. Bag$i guru 

Pe$ne$l$it$ian $in$i dapat be$rmanfaat bag$i para guru untuk 

me$njad$i salah satu cara me$nyampa$ikan mate$r$i ke$pada s$iswa agar 

m$inat dan has$il be$lajar me$n$ingkat. 

c. Bag$i s$iswa 

Pe$ne$l$it$ian $in$i dapat be$rmanfaat bag$i s$iswa kare$na b $isa 

me$mpe$role$h ke$g$iatan pe$mbe$lajaran yang be$rbe$da dan b $isa 

me$n$ingkatkan se$mangat saat pe$mbe$lajaran mate$mat$ika 

be$rlangsung. 
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