
 
 
 
 
EFEKTIVITAS PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

KOMPUTER MODEL GAMES PEMBELAJARAN 

PADA MATA PELAJARAN IPS KELAS VII 

DI SMP NEGERI 3 BATUSANGKAR 
 
 
 
 

SKRIPSI 
 
 
 
 

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S. Pd) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Oleh:  
MULTI SAPUTRA  

NIM. 1204707 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
 

JURUSAN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 
 

UNIVERSITAS NEGERI PADANG 
 
2017 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Scanned by CamScanner 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Scanned by CamScanner 





 
 
 
 

ABSTRAK 
 

 

Multi Saputra (2017): Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran 

Berbasis Komputer Model Games Pembelajaran 

Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII di SMP 

Negeri 3 Batusangkar. 

 
Berdasarkan hasil pengamatan peneliti tentang pembelajaran IPS di SMP 

Negeri 3 Batusangkar, proses pembelajaran IPS kurang berjalan dengan baik 

karena kurangnya pemanfaatan media, sehingga motivasi belajar siswa kurang, 

akibatnya hasil belajar siswa masih rendah. Untuk mengatasi hal tersebut maka 

digunakanlah media pembelajaran berbasis komputer model games dalam proses 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas dari 

penggunaan media pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran 

terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPS.  
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang berbentuk quasy 

eksperimen. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 3 

Batusangkar, dan teknik pengambilan sampelnya purposive sampling, yaitu kelas 

VII-2 dan kelas VII-4 masing-masingnya berjumlah 30 orang. Teknik 

pengumpulan data menggunakan tes, berupa lembar tes sebanyak 40 butir 

pertanyaan pilihan ganda dan alat pengumpul data digunakan lembaran jawaban. 

Kemudian data diolah dengan uji perbedaan (t-test).  
Hasil penelitian diperoleh nilai rata-rata kelas eksperimen yang menggunakan 

media pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran lebih tinggi 
yaitu 82,58 dari pada nilai rata-rata kelas kontrol yang tidak menggunakan media 
pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran yaitu 77,92. 

Berdasarkan perhitungan t-test diperoleh thitung 2,77 sedangkan ttabel pada taraf 

kepercayaan 0,05 adalah 2,00. Dapat dilihat bahwa thitung lebih besar dari ttabel. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
berbasis komputer model games pembelajaran efektif pada mata pelajaran IPS di 
kelas VII SMP Negeri 3 Batusangkar. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 

 

 

A.  Latar Belakang 

 

Pendidikan pada hakikatnya merupakan usaha sadar dari orang dewasa 

untuk membawa anak ketingkat kedewasaan yang sesungguhnya dan menjadi 

manusia yang seutuhnya. Tidak berlebihan jika ada sebagian orang 

berpendapat bahwa hanya pendidikan sajalah yang mampu untuk merubah 

manusia dari tidak mengetahui menjadi paham terhadap sesuatu yang telah 

dipelajari dan menjadi manusia yang tangguh dan penuh percaya diri. Dengan 

demikian pengetahuan dan keterampilan, semangat serta memiliki 

kemampuan untuk mengambangkan diri secara optimal menuju kemasa 

depan dengan teknologi yang semakin canggih dan diharapkan kita untuk 

dapat memanfaatkannya serta mengendalikannya baik melalui pendidikan 

formal, nonformal maupun pendidikan informal. 

 
Belajar merupakan perubahan relatif tetap dalam kemampuan seseorang 

yang dihasilkan dari pengalaman belajar dan interaksi dengan lingkungan. 

Kebanyakan orang tidak belajar melalui berbicara namun dengan melakukan. 

Dewasa ini pengalaman belajar dapat diaktualisasi dan dapat terjadi melalui 

interaksi siswa dengan teknologi. Kegiatan pembelajaran yang melibatkan 

banyak faktor tersebut nantinya bermuara pada tujuan seberapa baik 

pencarian hasil belajar yang diperoleh sesuai dengan yang diharapkan, serta 

sebagai ukuran keberhasilan pembelajaran. 
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Terdapat banyak faktor pembelajaran yang diduga mempengaruhi hasil 
 
belajar siswa   (Rusman,   2012:124)   menyatakan   “faktor-faktor   yang 

 

mempengaruhi hasil belajar meliputi faktor internal dan faktor eksternal”. 

Setiap siswa memiliki kecenderungan dalam cara mereka memperoleh dan 

memproses informasi, hal ini lah yang dikatakan bahwa mereka memiliki 

perbedaan gaya belajar. Ada siswa lebih cenderung belajar dengan informasi 

konkrit (fakta, data penelitian) atau sebaliknya menyukai data abstraksi (teori, 

informasi simbolik, model matematis). Ada juga siswa mudah menyerap 

informasi dengan presentasi visual seperti gambar, diagram, flowchart, 

skema, dan sebaliknya ada juga siswa yang mudah memperolehnya melalui 

penjelasan verbal (lisan). 

 
Terkait dengan hal diatas, permasalahan yang sering terjadi di kelas 

adalah ketidakcocokan antara media yang digunakan guru dengan gaya 

belajar siswa. Ketidakcocokan ini berdampak pada siswa yang cenderung 

bosan dan kurang perhatian di kelas. Hal ini jika terus berlanjut akan 

berdampak pada rendahnya hasil belajar, siswa mendapatkan pemahaman 

salah yang menjadi tidak senang atau takut dengan materi, dan beberapa 

kasus siswa dapat menjadi frustasi karena merasa tidak mampu bahkan 

merasa drop-out dari sekolah. Oleh karena itu, untuk mendapatkan kegiatan 

pembelajaran yang optimal guru perlu menyesuaikan gaya pembelajaran atau 

strategi (metode, media) dengan gaya belajar siswa. 

 
Aktivitas siswa di kelas VII SMP Negeri 3 Batusangkar dalam 

pembelajaran IPS sangatlah rendah, ini terlihat dari seringnya siswa keluar 
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masuk kelas, meribut dalam kelas, kurang tertarik pada pembelajaran yang 

diberikan, malas mengerjakan tugas bahkan mengganggu teman yang sedang 

belajar, hal itu disebabkan oleh kurangnya motivasi dan fasilitas dalam 

belajar. 

 
Keterbatasan yang ditemui di lapangan, siswa sulit untuk memahami 

materi yang disampaikan guru. Karena inilah yang menyebabkan aktivitas 

dan hasil belajar siswa menjadi rendah. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata 

hasil belajar IPS siswa pada ulangan harian pada kelas VII tahun pelajaran 

2016-2017 semester 1. Hal ini dapat dilihat pada tabel 1: 

 
Tabel 1.    Nilai rata-rata UH Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas VII 

   SMP Negeri 3 Batusangkar.  

No   Kelas  Rata-rata nilai UH 

1   VII.1  73 

2   VII.2  71 

3   VII.3  68 

4   VII.4  70 

5   VII.5  69 

6   VII.6  70 

7   VII.7  72 
 

Masih rendahnya perhatian siswa pada saat pembelajaran IPS dipandang 

 
sebagai suatu masalah yang teridentifikasi dari kegiatan pembelajaran di SMP 

 
Negeri  3  Batusangkar.  Kurangnya  perhatian  siswa  dapat  disebabkan  oleh 

 
beberapa  hal,  antara  lain;  (1)  media  yang  digunakan  guru  kurang  sesuai 

 
dengan situasi psikologi dan kondisi perkembangan anak (2) guru kurang 

 
berkompetensi  dalam  menyampaikan  materi  pembelajaran  sehingga  siswa 

 
merasa  bosan,  dan  (3)  kurang  alat  peraga  yang  menunjang  pembelajaran 

 
sehingga anak kurang mampu mengaplikasikan keterangan guru. 
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Media pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran 

mempunyai tujuan untuk menyediakan pengalaman belajar yang memberikan 

fasilitas belajar untuk menambah kemampuan siswa melalui bentuk 

permainan yang mendidik. Media ini mampu untuk menarik perhatian siswa 

karena, model games memiliki karakter yang menyediakan tantangan yang 

menyenangkan bagi siswa, dan sebenarnya games juga penting untuk 

perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk 

memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalamnya terdapat 

berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya. 

Media ini cocok digunakan pada mata pelajaran IPS karena bisa 

meningkatkan motivasi, ketertarikan siswa dan secara tidak langsung 

berpengaruh pada hasil belajar siswa. 

 
Berdasarkan latar belakang yang dapat penulis uraikan, maka penulis 

 
mengajukan  penelitian,  dengan  judul  “Efektivitas  Penggunaan  Media 

 

Pembelajaran  Berbasis  Komputer  Model  Games  Pembelajaran  pada 
 

Mata Pelajaran IPS Kelas VII di SMP Negeri 3 Batusangkar” 

 

B. Identifikasi Masalah 
 

Berdasarkan  latar  belakang,  maka  dapat  diidentifikasi  permasalahan- 

 
permasalahan sebagai berikut: 

 

1. Kurang bervariasinya media pembelajaran yang digunakan guru, siswa 

merasa bosan dalam proses belajar mengajar.  

 
2. Sebagai besar siswa kurang memberikan respon terhadap tugas yang 

diberikan oleh guru.  
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3.   Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS.  

 

C. Pembatasan Masalah  

 
Pembatasan masalah yang dapat diambil dari identifikasi masalah 

tersebut adalah efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis 

komputer model games pembelajaran pada mata pelajaran IPS kelas VII 

Semester I materi tentang perkembangan kerajaan islam di Indonesia di SMP 

Negeri 3 Batusangkar terhadap hasil belajar siswa. 

 
D.  Perumusan Masalah 
 

Berdasarkan pembatasan  permasalahan  di  atas,  maka  perumusan 
 

masalahnya dalam penelitian ini adalah “Bagaimana efektivitas penggunaan 

media pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran pada mata 

pelajaran IPS kelas VII di SMP Negeri 3 Batusangkar terhadap hasil belajar 

siswa”. 

 

E. Tujuan Penelitian 

 
Mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis 

komputer model games pembelajaran pada mata pelajaran IPS kelas VII di 

SMP Negeri 3 Batusangkar. 

 
F. Manfaat Penelitian  

 

Manfaat dari penelitian ini adalah :  

 

1. Bagi Siswa  

 

a. Meningkatkan kualitas pembelajaran mata pelajaran IPS dan 

meningkatkan prestasi belajar siswa.  
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b. Mengurangi kebosanan siswa dalam menerima materi pembelajaran 

yang masih menggunakan metode ceramah.  

 
2. Bagi Guru  

 

a. Menambah pengetahuan tentang tingkat keberhasilan penerapan 

penggunaan media pembelajaran berbasis komputer model games 

pembelajaran pada mata pelajaran IPS.  

 
b. Sumbangan pemikiran bagi guru dalam hal variasi metode 

pembelajaran dan membuka wawasan untuk melakukan suatu 

pengkajian lebih lanjut terhadap penggunaan media pembelajaran 

berbasis komputer model games pembelajaran pada mata pelajaran 

IPS.  

 
3. Bagi Peneliti  

 

a. Menambah pengetahuan dan pengalaman peneliti sebagai calon 

pendidik agar dapat diterapkan di sekolah guna meningkatkan hasil 

belajar siswa.  

 
b. Sebagai sumbangan pemikiran dalam usaha meningkatkan mutu 

pendidikan dimasa yang akan datang.  



 
 
 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A.  Kesimpulan 
 

Dari hasil penelitian dan hasil pembahasan yang telah dikemukakan pada 

 
bab-bab sebelumnya, dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

 
1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa 

yang menggunakan media pembelajaran berbasis komputer model games 

pembelajaran lebih tinggi yaitu 82,58 dari pada nilai rata-rata hasil 

belajar siswa yang tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis 

komputer model games pembelajaran yaitu 77,92.  

 
2. Terdapat perbedaan yang signifikan dengan hasil perhitungan uji 

hipotesis t-test diperoleh thitung lebih besar dari ttabel (2,77 > 2,00) antara 

hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis 

komputer model games pembelajaran dibandingkan dengan pembelajaran 

yang tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis komputer model 

games pembelajaran pada taraf signifikan   0,05.  

 
3. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar kelas eksperimen lebih 

efektif dibandingkan dengan kelas kontrol pada mata pelajaran IPS kelas 

VII di SMP Negeri 3 Batusangkar.  
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B. Saran 
 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dikemukakan di atas, maka penulis 

 
menyarankan hal-hal berikut: 

 

1. Diharapkan kepada guru-guru mata pelajaran IPS di kelas VII SMP 

Negeri 3 Batusangkar untuk dapat menggunakan media pembelajaran 

berbasis komputer model games pembelajarandalam proses belajar 

mengajar mata pelajaran IPS sebagai media pembelajaran yang mampu 

meningkatkan proses dan hasil belajar siswa yang sesuai dengan materi 

dan strategi yang tepat.  

 
2. Diharapkan guru-guru mata pelajaran IPS untuk bisa memanfaatkan 

fasilitas yang telah disediakan sekolah,yang menunjang untuk 

menyajikan media pembelajaran berbasis komputer model games 

pembelajaran, seperti LCD Proyektor yang penyajianya dipadukan 

dengan Laptop/Komputer.  

 
3. Kepada kepala sekolah agar dapat memotivasi guru dan membina guru-

guru agar bisa menggunakan media pembelajaran berbasis komputer 

model games pembelajaran dalam proses belajar mengajar.  
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