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 Implementasi Game Based Learning (GBL) dalam proses pembelajaran pada 

mahasiswa IKIP PGRI Bojonegoro dilaksanakan selama 6 bulan, diawali 
dengan survey kebutuhan, membuat proposal penelitian, pelaksanaan kegiatan 

penelitian dan diakhiri dengan pembuatan laporan akhir penelitian. Proses 
pembuatan aplikasi GBL ini dilakukan tiga minggu sebelum pelaksanaan 

pelatihan. Setelah aplikasi sudah jadi dan siap digunakan maka selanjutnya 
dilakukan penginstalan aplikasi GBL melalui smartphone, para mahasiswa 

sebagai subjek pengguna dapat melihat petunjuk penggunaan aplikasi. 
Selanjutnya para siswa mulai melakukan praktik penggunaan aplikasi GBL 
dalam smartphone yang telah terinstall aplikasi tersebut. Dengan adanya 

pelatihan penggunaan aplikasi GBL ini, diharapkan siswa tidak merasa jenuh 
dan bosan dalam kegiatan pembelajran melainkan merasa senang dan 
termotivasi selayaknya sedang bermain game. Selain itu juga, penelitian ini 

dapat menjadi pendorong dalam masa pemulihan materi yang kurang efisien 

pasca pembelajaran Aplikasi berbentuk ini berbentuk permainan monopoli 
yang dapat memberikan kontribusi yang baik dalam perkembangan kebutuhan 

teknologi dan meningkatkan motivasi dalam belajar. Sasaran dari pengabdian 
ini adalah mahasiswa IKIP PGRI Bojonegoro. 
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Pendahuluan 

Salah satu aspek penting dalam kehidupan adalah pendidikan. Pendidikan memiliki peran penting dalam 

kehidupan yaitu sebagai media pengembangan potensi diri serta mewujudkan cita-cita bangsa. Seiring dengan 

perkembangan zaman dunia pendidikan semakin bervariasi (Kurniadi, 2021). Dengan adanya variasi tersebut 

maka strategi mengajar kreatif sangat dibutuhkan pada saat menjelaskan materi pembelajaran agar mudah 

dipahami peserta didik. Hal ini mengakibatkan guru sebagai fokus utama tolak ukur keberhasilan peserta didik 

dalam mencapai sebuah tujuan pembelajaran. Namun, pada hakikatnya pendidikan bukan sekedar tentang 

mentransfer ilmu dari guru/dosen sebagai pendidik ke peserta didik, melainkan pengembangan pemahaman 

yang dimiliki dan karakter diri. Tentunya dalam perspektif ini pendidik dituntut harus mampu menciptakan 

suasana belajar yang interaktif supaya terciptanya interaksi baik antara pendidik dengan peserta didik ataupun 

sebaliknya (Rosarian & Dirgantoro, 2020). 
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Menurut Kemendikbud (2013) tujuan pembelajaran matematika diantaranya untuk melatih komunikasi, 

meningkatkan kemampuan penalaran, kemampuan pemecahan masalah, serta pengembangan karakter atau 

potensi diri. Sedangkan pada tingkat dasar, tujuan pembelajaran matematika adalah mengenalkan angka 

sederhana, bidang, operasi hitung dasar, dan pengukuran (Zaneta, 2022). Metode ceramah tanpa media 

pembelajaran yang interaktif menjadikan kegiatan belajar mengajar tidak kondusif. Berkaitan dengan hal 

tersebut, perlu adanya inovasi baru dalam proses pembelajaran agar tidak monoton. Inovasi baru tersebut 

adalah pembaharuan perangkat pembelajaran dengan model pembelajaran berbasis permainan atau Game 

Based Learning (GBL). 

Ada beberapa hal yang dapat meningkatkan motivasi belajar dan dapat memulihkan materi pembelajaran 

terbagi atas: (1) Motivasi intrinsik. Jenis motivasi ini biasa juga disebut dengan motivasi yang timbul dari 

dalam diri sendiri tanpa diperlukan faktor-faktor perangsang motivasi tersebut, (2) Motivasi ekstrinsik. 

Motivasi ini adalah motivasi yang timbul atau muncul akibat adanya rangsangan dari luar, misalnya 

seseorang semangat belajar karena ingin mendapatkan nilai yang terbaik dan mendapatkan hadiah yang di 

janjikan serta pujian dari dosen (Annisah, 2018). Adanya aplikasi game digital mampu memberikan 

kemudahan pada pengajar agar dapat merancang dan membuat bank soal yang berkaitan dengan materi yang 

diajarkan pada saat perkuliahan, sehingga dapat digunakan kembali pada saat pengajar mengadakan evaluasi 

baik kuis ataupun latihan. Evaluasi yang menarik dan interaktif sangat membantu mahasiswa dalam 

menumbuhkan minat dan semangat mahasiswa dalam mengerjakan soal-soal (Ita Fitriati, 2018). Salah satu 

bentuk inovasi dalam pembelajaran adalah penerapan pembelajaran berbasis permainan atau Game Based 

Learning. Game mampu dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang motivatif bagi mahasiswa. Game 

dapat menyebabkan generasi yang memainkannya memiliki cara berpikir yang berbeda dengan generasi yang 

tidak memainkannya karena game mampu menciptakan gaya belajar tersendiri. Mereka yang memainkan 

game memiliki cara berpikir yang lebih kreatif. Game yang digunakan sebagai media pembelajaran disebut 

sebagai game edukasi (Lakoro, 2019). 

Peran media pembelajaran dikatakan cukup penting karena akan memengaruhi daya tangkap dan juga 

hasil belajar peserta didik. Menurut Nurrita (2018) dalam jurnalnya menerangkan bahwa media pembelajaran 

merupakan unsur penting dalam proses pembelajaran, dimana media pembelajaran yang tepat berperan untuk 

menumbuhkan minat siswa untuk belajar hal baru sehingga pembelajaran dapat mudah untuk dipahami. 

Salah satu contohnya adalah game berbasi aplikasi (Nurrita, 2018). Pemanfaatan game edukasi sebagai salah 

satu media pembelajaran menjadi suatu topik yang menarik, dimana suatu permainan dapat mendistribusikan 

ilmu yang akan disampaikan oleh pendidik dan diterima oleh peserta didik dengan antusias yang berbeda. 

Penelitian yang mengungkapkan mengenai GBL adalah Winatha & Setiawan (2020) dalam penelitiannya 

mengatakan bahwa terdapat perbedaan motivasi dan prestasi belajar secara signifikan antara kelas yang 

menggunakan model direct learning dengan kelas yang menggunakan Game Based Learning, motivasi dan hasil 

belajar meningkat karena penerapan model pembelajaran Game Based Learning (Winatha & Setiawan, 2020). 

Game Based Learning (GBL) dapat diartikan sebagai salah satu model pembelajaran menggunakan 

permainan (game) yang dirancang khusus untuk membantu proses kegiatan belajar mengajar dalam kelas. 

Game Based Learning (GBL) menjadi sebuah tuntutan belajar dengan pendekatan bermain (Sipahutar, C. E., 

2023). Bermain memiliki tujuan yaitu bersenang-senang artinya belajar sambil bermain ataupun sebaliknya 

dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran matematika pada abad ke-21, dunia 

pendidikan sudah tidak asing dengan permainan edukatif (Yustina, A. F., 2023). Melihat dari karakteristik 

peserta didik yang rata-rata ingin belajar sambil bermain dalam perkuliahan seiring proses pemulihan terhadap 

memori pembelajaran setelah era pandemi dan hasil-hasil penelitian yang telah dijelaskan, maka dapat 

disimpulkan bahwa dalam perkuliahan pada prodi pendidikan matematika dengan memanfaatkan media 

pembelajaran berupa permainan dapat menarik perhatian dan minat peserta didik. Oleh karena itu, peneliti 

bermaksud untuk mengadakan penelitian tentang Implementasi Game Based Learning (GBL) menggunakan 

permainan Monopoli dalam proses pembelajaran pada mahasiswa IKIP PGRI Bojonegoro. 

 

Metode 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research dan Development (R&D) dengan teknik 

analisis deskriptif kualitatif. Thiagarajan (1974) mengemukakan bahwa langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan disingkat dengan 4D, yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), and disseminate (penyebaran). Instrumen pengumpulan data menggunakan wawancara, 

observasi, dan dokumentasi yang berupa foto serta video. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif 

kualitatif yang memaparkan hasil pengimplementasian pengembangan produk berupa media pembelajaran 

yang telah dimodifikasi. Adapun alur penelitian sesuai dengan diagram alir ini sebagai berikut: 
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Tidak 

Analisis Kebutuhan 
(Analisis Kurikulum, Analisis Karakteristik Siswa, 

Analisis materi  dan Analisis tujuan) 

Menyusun Tes Kriteria 

Memilih Media Pembelajaran 

Memilih Format Media Pembelajaran 

Rancangan Awal  Media Pembelajaran 

Validasi Ahli 
Materi 

Validasi Ahli 
Media 

Memenuhi 

Kriteria Baik 
Revisi Revisi 

Uji coba kelompok kecil (Pre Kegiatan) 

Uji coba kelompok besar / Inti 

Evaluasi oleh 
Peneliti 

Analisis Hasil Kegiatan Inti 

Media Pembelajaran MonDig 

Selesai 

Define 

Design 

Develop 

Disseminate 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram Alir Penelitian 

 

 

Sedangkan untuk pengumpulan data, peneliti membuat kisi-kisi instrumen berbentuk tabel yang terdiri dari 

indikator dan aspek penilaian yang selanjutnya kisi-kisi tersebut dikembangkan berbentuk pertanyaan. 

Instrumen dalam penelitian ini menggunakan angket. Angket tersebut diberikan kepada validator dan siswa. 

Angket tersebut berisikan mengenai pertanyaan yang berkaitan dengan media pembelajaran yang digunakan 

sebagai dasar penilaian kelayakan validator dan siswa. Kisi-kisi instrumen tersebut disusun berdasarkan 

literatur oleh Thiagarajan (1974) dan Arsyad (2014) yang dimodifikasi sedemikian rupa sehingga menjadi kisi-

kisi instrumen sesuai dengan penilaian tujuan penelitian. 

 

Angket yang telah dibuat diberikan kepada mahasiswa berisikan 25 pertanyaan meliputi tujuh indikator 

diantaranya: (1) Adanya keinginan untuk berhasil yang terdiri dari 2 pertanyaan, (2) Adanya motivasi untuk 

bangkit dalam belajar yang terdiri dari 2 pertanyaan, (3) Adanya penghargaan belajar yang terdiri dari 4 
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pertanyaan, (4) Adanya kegiatan yang menarik dan menyenangkan dalam belajar, yang terdiri dari 5 

pertanyaan, (5) Adanya lingkungan belajar yang kondusif, yang terdiri dari 6 pertanyaan, (6) Keseriusan 

dalam menjalani perkuliahan maupun ketika ujian, yang terdiri dari 3 pertanyaan, (7) Kesenangan untuk 

mencari solusi penyelesaian masalah soal-soal baru, yang terdiri dari 3 pertanyaan. Angket tersebut diisi 

dengan 5 kategori penilaiaan (sangat sesuai, sesuai, ragu ragu, tidak sesuai, dan sangat tidak sesuai). Sehingga 

hasil pengolahan disajikan dalam tabel frekuensi dan prosentase. 

 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini dilakukan dengan pengujian kelayakan media permainan monopoli 

dalam pembelajaran mahasiswa karena media permainan monopoli ini merupakan salah satu media 

permainan yang dapat menimbulkan kegiatan belajar mengajar yang lebih menarik, lebih hidup, 

menyenangkan dan mampu mengatasi kebosanan serta mempunyai kemampuan untuk melibatkan 

mahasiswa dalam kegiatan belajar mengajar secara aktif dalam memecahkan masalah-masalah yang ada 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Oleh karena itu, salah satu alternatif media yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran adalah media permainan monopoli digital. Media permainan monopoli digital 

merupakan salah satu media permainan  yang dapat menimbulkan kegiatan belajar yang menarik dan 

membantu suasana belajar menjadi senang, hidup dan santai. Permainan monopoli digital diharapkan 

mempunyai kemampuan untuk melibatkan mahasiswa dalam kegiatan belajar mengajar. 

Pada saat pemberian evaluasi berbasis game ini dilakukan pada saat kuis sampai ujian tengah semester, 

evaluasi ini masuk pada kontrak kuliah yang dimana menjadi point penting dalam menentukan nilai akhir 

mahasiswa. Data motivasi belajar mahasiswa diperoleh dari pembagian angket yang dibuat dalam google form, 

diberikan kepada seluruh mahasiswa yang memprogramkan matakuliah pada jenjang semester satu, total 

mahasiswa aktif berjumlah 40 orang. Adapun pertanyaan berjumlah 25 yang masing masing terdiri dari 5 

pilihan, sehingga mahasiswa memilih salah satu dari lima pilihan tersebut sesuai dengan yang mahasiswa 

rasakan atau alami. Data yang didapatkan kemudian diolah menggunakan Microsoft Excel. Adapun hasil dari 

pengolahan data tersebut disajikan dalam bentuk frekuensi dan prosentase, yang dapat di formulasikan pada 

Tabel 1. Hasil Analisis Evaluasi Belajar Mahasiswa. 

Tabel 1. Hasil Analisis Pemulihan Materi Belajar Mahasiswa 

No. Indikator Jumlah 

Pertanyaan 

Nilai 

Perolehan 

Nilai Max Prosentase Kategori 

1. Adanya keinginan 

untuk berhasil 

2 330 400 82,50 % Sangat 

Tinggi 

2. Adanya motivasi untuk 

bangkit dalam belajar 

2 384 400 96 % Sangat 

Tinggi 

3. Adanya penghargaan 

belajar 

4 634 800 79,25 % Tinggi 

4. Adanya kegiatan yang 

menarik dan 

menyenangkan dalam 

belajar 

5 967 1000 96,70 % Sangat 

Tinggi 

5. Adanya lingkungan 

belajar yang kondusif, 

yang terdiri dari 6 

pertanyaan 

6 841 1200 70,08 % Cukup 

Tinggi 

6. Keseriusan dalam 

menjalani perkuliahan 

maupun ketika ujian, 

yang terdiri dari 3 

pertanyaan 

3 549 600 91,50 % Sangat 

Tinggi 

7. Kesenangan untuk 

mencari solusi 

penyelesaian masalah 

soal-soal baru 

3 534 600 89 % Sangat 

Tinggi 

Total 4239 5000 86,43 % Tinggi 

Sumber : Pengolahan Data Peneliti 
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Adapun gambaran umum pada Tabel 1. Hasil Analisis Pemulihan Materi Belajar Mahasiswa dengan 

mengukur pemulihan materi belajar mahasiswa menggunakan tujuh indikator diperoleh rerata 86,43 % 

dengan kategori Tinggi. 

 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian melalui pengolahan data dan analisis lebih dalam diperoleh hasil temuan dari 

Implementasi Game Based Learning (GBL) Monopoli Digital (MonDig) dalam pembelajaran mahasiswa IKIP 

PGRI Bojonegoro, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan. Adapun Kesimpulan dalam penelitian ini 

diantaranya: (1) Pembelajaran menggunakan pendekatan game monopoli digital dinilai lebih efektif dalam 

melakukan evaluasi dan pemulihan materi mahasiswa dalam memperoleh pengetahuan dibandingkan 

menggunakan pendekatan aplikasi non-game. (2) Data analisis hasil angket motivasi belajar melalui 7 

indikator diberikan kepada 40 mahasiswa didapatkan rerata 86,43% dengan kategori Tinggi. 
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