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ABSTRAK 

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. 
Kata Kunci : Game Based Learning; Among Us; minat belajar; hasil belajar 

PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah suatu hal yang sangat penting bagi setiap orang. 

Pendidikan bisa membuat tiap individu menjadi seseorang yang lebih baik dan 
produktif serta menjadi generasi yang unggul dan berguna bagi negara. Menurut 
Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, “Pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
negara.”. 

Suatu proses pembelajaran tentunya mempunyai makna yang terkandung di 
dalamnya. Sama halnya dengan matematika. Matematika adalah ilmu pasti yang 
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secara wujudnya bersifat abstrak. Sifat inilah yang menyebabkan siswa merasa 
bahwa matematika adalah pelajaran yang amat sulit diselesaikan. Mata pelajaran 
matematika adalah mata pelajaran yang bersifat abstrak sehingga jika siswa hanya 
sebagai pendengar pada saat pembelajaran maka mereka akan kesulitan untuk 
menyelesaikan masalah yang diberikan oleh guru serta siswa kurang aktif untuk 
berpartisipasi dalam pembelajaran tersebut. 

Menurut Abdurrahman (2012:20) menyatakan bahwa yang menjadi faktor 
penyebab rendahnya atau kurangnya pemahaman peserta didik terhadap konsep 
matematika, salah satu diantaranya adalah metode pembelajaran yang digunakan 
oleh pengajar, misalnya dalam pembelajaran yang berorientasi pada pendekatan 
tradisional yang menempatkan peserta didik dalam proses belajar mengajar 
sebagai pendengar. Faktor lain yang menyebabkan rendahnya hasil belajar 
matematika siswa adalah kurangnya minat siswa dalam mengikuti pelajaran 
matematika. Hal ini disebabkan adanya anggapan bahwa matematika adalah salah 
satu mata pelajaran yang paling sulit dan menakutkan dibanding dengan mata 
pelajaran lain. Dari hal tersebut berakibat hasil belajar siswa yang rendah dan 
kurang dari KKM. Rendahnya hasil belajar siswa bisa diperbaiki melalui model 
pembelajaran yang tepat pada saat pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara 
oleh guru matematika SMP Karya Wates, diperoleh informasi bahwa rendahnya 
hasil belajar siswa dikarenakan kurangnya antusiasme siswa saat pembelajaran 
seperti tidur saat pembelajaran berlangsung, tidak fokus pada materi 
pembelajaran, dan bosan jika pembelajaran matematika dilakukan secara 
monoton. Mereka juga lebih asyik bermain menggunakan benda-benda di 
sekitarnya misalnya membuat beberapa mainan yang terbuat dari kertas dan 
menggambar tatto di tangan menggunakan bolpoin. Dari hal tersebut, peneliti 
memanfaatkan model pembelajaran Game Based Learning dengan permainan 
Among Us yang bisa membuat siswa lebih dalam pembelajaran dan siswa menjadi 
lebih semangat saat pembelajaran berlangsung. 

Harapannya dengan menggunakan model pembelajaran Game Based 
Learning dengan permainan Among Us ini bisa meningkatkan minat dan hasil 
belajar siswa SMP Karya Wates dan bisa menjadi alternatif cara untuk mengajar 
bagi para guru di SMP Karya Wates. Maka peneliti melakukan penelitian ini 
dengan judul “Pengaruh Game Based Learning Dengan Permainan Among Us 
Terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa SMP Karya Wates”. 

METODE 
Pendekatan yang dilakukan dari penelitian ini adalah kuantitatif. Penelitian 

kuantitatif digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu dengan 

teknik pengambilan data pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan 

data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat 

kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan 

(Sugiyono, 2010). Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 

metode pre-eksperimen. (Sugiyono, 2014:109), mengatakan bahwa Pre-

experimental design ialah rancangan yang meliputi hanya satu kelompok atau 
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kelas yang diberikan pra dan pasca uji. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini telah dilakukan di SMP Karya Wates dengan 3 kali pertemuan, 
pertemuan pertama pada tanggal 12 Juni 2025 untuk memberikan angket dan 
pretest sebelum diberi perlakuan, pertemuan kedua 13 Juni 2025 memberikan 
perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran Game Based Learning 
dengan permainan Among Us, dan pertemuan ketiga 14 Juni 2025 memberikan 
angket dan posstest setelah diberikan perlakuan. Dari hasil pelaksanaan 
penelitian tersebut diperoleh data kuantitatif. 

Hasil penelitian pada bab ini adalah hasil studi lapangan untuk 
mendapatkan data penelitian dengan menggunakan teknik penelitian berupa 
angket, pretest, dan posstest setelah dilakukan pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran Game Based Learning dengan permainan 
Among Us pada materi statistika dasar untuk kelas VIII SMP Karya Wates. 

Minat belajar siswa diperoleh dari hasil angket siswa. Angket yaitu data 
yang digunakan untuk mengukur motivasi siswa sebelum dan sesudah diberi 
perlakuan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Game Based 
Learning. Berdasarkan perhitungan diperoleh data hasil angket sebelum dan 
sesudah diberikan perlakuan sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Uji Deskriptif Angket Minat Belajar Siswa 
 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

ANGKET1 8 56 68 61.50 4.243 

ANGKET2 8 68 85 77.75 6.649 

Valid N (listwise) 8     

Berdasarkan tabel 1 didapatkan rata-rata skor angket sebelum diberikan 

perlakuan yaitu 61,50 dan rata-rata skor angket setelah diberikan perlakuan yaitu 

77,75 

Hasil belajar siswa didapatkan dari hasil pretest dan posttest siswa. Pretest 

dan posttest yaitu data yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah diberi perlakuan penerapan model pembelajaran Game 

Based Learning dengan permainan Among Us di kelas VIII SMP Karya Wates. 

Tabel 2. Hasil Uji Deskriptif PreTest dan PostTest Siswa 
 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

PreTest 8 58 78 69.88 6.468 

PostTest 8 75 89 81.88 4.643 

Valid N (listwise) 8     

 

Berdasarkan tabel 2 didapatkan rata-rata hasil belajar siswa sebelum 
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diberikan perlakuan yaitu 69,88 dan rata-rata hasil belajar siswa setelah diberikan 

perlakuan yaitu 81,88. 

Peningkatan hasil angket, pretest, dan posttest siswa dinyatakan meningkat 

jika memenuhi kriteria pengujian hipotesis yang digunakan dalam penelitian. 

Setelah dilakukan uji uji t paired simple t-test dengan bantuan SPSS version 23 

didapatkan hasil seperti pada tabel berikut: 

Tabel 3. Hasil Uji t Paired Simple t-test PreTest dan PostTest Siswa 
 

Paired Samples Test 

 Paired Differences  
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Tabel 4. Hasil Uji t Paired Simple t-test Angket Minat Belajar Siswa 

Paired Samples Test 
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Pada output SPSS version 23 tabel 3 dan 4, menunjukkan bahwa 𝑆𝑖𝑔. (2 − 
𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) sebesar 0,000 yang artinya bahwa nilai signifikan pada output SPSS <0,05 
maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima sehingga terdapat 
peningkatan hasil angket minat siswa setelah diberikan perlakuan berupa model 
pembelajaran Game Based Learning dengan permainan Among Us. Dan terdapat 
peningkatan hasil PreTest dan PostTest hasil belajar siswa setelah diberikan 
perlakuan berupa model pembelajaran Game Based Learning dengan permainan 
Among Us. 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa minat dan hasil belajar 
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siswa sebelum diberikan perlakuan mendapatkan skor rata-rata angket 61,50 dan 
skor rata-rata pretest 69,88. Kemudian setelah diberikan perlakuan berupa model 
pembelajaran Game Based Learning dengan permainan Among Us diperoleh skor 
rata-rata angket 77,75 dan skor ratarata posttest 81,88. 

Dari hasil uji t paired simple t-test dengan menggunakan SPSS version 23 
diperoleh nilai 𝑆𝑖𝑔. (2 − 

𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) 0,000 < 0,05 yang artinya bahwa nilai signifikan pada output SPSS < 
0.05 maka dapat disimpulkan bahwa 𝐻0 diitolak dan 𝐻𝑎 diiteiriima sehingga 
terdapat peningkatan hasil angket minat dan hasil belajar siswa setelah diberikan 
perlakuan berupa model pembelajaran Game Based Learning dengan permainan 
Among Us. Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Ajeng Fani 
Yustina dan Yahfizham (2023) Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 
dengan judul “Game Based Learning Matematika dengan Metode Squid game 
dan Among Us”. Penelitian ini bertujuan untuk mempelajari lebih lanjut tentang 
bagaimana pembelajaran berbasis permainan mempengaruhi kegiatan belajar 
bagi siswa. Penelitian ini menggunakan literature review dan menggunakan 
pendekatan kualitatif. Hasil penelitian yang diperoleh adalah semangat belajar 
siswa meingkat yang dibuktikan dengan perilakunya yang menunjukkan bahwa 
kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan. 

Berdasarkan pemaparan diatas, hasil angket, pretest, dan posttest yang 
digunakan oleh peneliti untuk melihat perubahan minat dan hasil belajar siswa 
mengalami peningkatan. Peningkatan hasil angket, pretest, dan posttest tersebut 
membuktikan bahwa setelah diberikan perlakuan dengan model pembelajaran 
Game Based Learning dengan permainan Among Us, minat dan hasil belajar siswa 
mengalami peningkatan. 

KESIMPULAN 

Ada pengaruh model pembelajaran Game Based Learning dengan 
permainan Among Us terhadap minat belajar siswa kelas VIII SMP Karya Wates. 
Dari hasil analisis deskriptif statistic terlihat bahwa angket yang digunakan dalam 
penelitian mengalami peningkatan. Hasil pengujian hipotesis dengan 
menggunakan uji t paired sample t-test dengan menggunakan SPSS version 23 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil angket sebelum dan sesudah 
adanya perlakuan. 

Ada pengaruh model pembelajaran Game Based Learning dengan 
permainan Among Us terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMP Karya Wates. 
Dari hasil analisis deskriptif statistic terlihat bahwa pretest dan posttest yang 
digunakan dalam penelitian mengalami peningkatan. Hasil pengujian hipotesis 
dengan menggunakan uji t paired sample t-test dengan menggunakan SPSS 
version 23 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil angket sebelum dan 
sesudah adanya perlakuan. 
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