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Abstracts

This study aims to measure the increase in student learning activity after the implementation of the Genially
application in the Game Based Learning method at Ma'arif Borong Kapala. The type of research used is a
descriptive pre-experimental study with a One Shot Case Study design. The type of research used is a
descriptive pre-experimental study with a One Shot Case Study design. This research was conducted at MIS
Ma'arif Borong Kapala, Tompobulu District, Bantaeng Regency, South Sulawesi. The subjects of this study
were 15 grade VI students. Data collection was carried out using observation sheets, questionnaires and
interviews. The indicators of student learning activity are participation in class, problem-solving skills, and
expressing opinions. Furthermore, the data obtained were analyzed in the form of descriptive percentages.
The results of the study showed that the implementation of the Genially application in game-based learning
can increase student learning activity at MIS Ma'arif Borong Kapala, which initially student activity was in
the moderate category but after the implementation of game based learning there was an increase in
student learning activity.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur peningkatan keaktifan belajar peserta didik setelah penerapan
aplikasi genially dalam metode pembelajaran Game Based Learning di Ma'arif Borong Kapala. Jenis
penelitian yang digunakan adalah penelitian pra-eksperimen tipe deskriptif dengan desain One Shot Case
Study. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pra-eksperimen tipe deskriptif dengan desainOne
Shot Case Study. Penelitian ini dilaksanakan di MIS Ma’arif Borong Kapala kecamatan Tompobulu
kabupaten Bantaeng, Sulawesi Selatan. Adapun subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas VI yang
berjumlah 15 orang. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan lembar observasi, lembar
kuesioner dan wawancara. Adapun indikator keaktifan belajar peserta didik yaitu, partisipasi dalam kelas,
kemampuan memecahkan masalah, dan mengeluarkan pendapat.. Selanjutnya data yang diperoleh
dianalisis dengan dalambentuk deskriptif persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
aplikasi genially dalam pembelajaran berbasi game based learning dapat meningkatkan keaktifan belajar
peserta didik di MIS Ma’arif Borong Kapala, yang pada awalnya keaktifan peserta didik berada pada
kategori sedang namun setelah diterapkannya game based learning terjadi peningkatan keaktifan belajar
peserta didik tersebut.

Kata kunci: Genially, Game Based Learning, keaktifan belajar
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1. Pendahuluan

Metode pembelajaran merupakan salah satu faktor eksternal yang sangat
berpengaruh dalam proses pembelajaran. Metode pembelajaran merujuk pada
pendekatan, strategi, atau teknik yang digunakan oleh pendidik untuk mentransfer
pengetahuan, keterampilan dan pemahaman kepada peserta didik. Metode
pembelajaran dapat memengaruhi seberapa efektif siswa memahami dan menyerap
materi Pelajaran (Abdullah, 2017). Metode pembelajaran yang direncanakan dan
didesain dengan baik dapat mendukung proses pembelajaran dan sesuai dengan
karakteristik mata pelajaran, karakteristik peserta didik, dan situasi lingkungan
(Permana, 2020).

Berbagai metode yang telah dilakukan oleh guru mata Pelajaran agar materi yang
disampaikandapat diterima dengan baik oleh peserta didik (Napsawati & Yusdarina,
2021). Salah satu metode pembelajaran yang menarik untuk diterapkan yaitu
pembelajaran berbasis Game Based Learning.Bermain bukan hanya sekadar kegiatan
menyenangkan, tetapi juga merupakan cara bagi anak-anak untuk belajar,
berinteraksi dengan lingkungan sekitar, dan mengembangkan berbagai keterampilan
dankemampuan (Pratiwi, 2017). Dengan demikian, Game Based Learning dapat lebih
dihayati oleh pesertadidik sekaligus sebagai upaya meningkatkan keaktifan belajar
peserta didik tersebut (Wati et al, 2020) Untuk meningkatkan keaktifan belajar
peserta didik melalui Game Based Learning salah satunya yaitu melalui aplikasi
Genially. Genially adalah platform kreatif yang memungkinkan pengguna untuk
membuat berbagai jenis konten interaktif, seperti presentasi, infografis, poster, peta
konsep, game, dan banyak lagi.

Genially menonjol karena fokusnya pada pembuatan konten yangmenarik dan
interaktif, memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi dan berbagi informasi
dengan cara yang lebih menarik dan terlibat (Fatma & Ichsan, 2022). Selanjutnya
keaktifan belajar merujuk pada tingkat keterlibatan dan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran (Suarni, 2017). Ini melibatkan semangat siswa dalam menjalani
pengalaman belajar, termasuk interaksi dengan materi pelajaran, partisipasi dalam
diskusi kelas, kolaborasi dengan teman sebaya, dan berbagai kegiatan pembelajaran
lainnya (Damanik & Seleky, 2022). Aktivitas yangdiharapkan dalam sebuah proses
pembelajaran dituntut interaksi yang seimbang. Interaksi yang dimaksud adalah
adanya interaksi atau komunikasi antara guru dengan peserta didik yang tercipta
dengan adanya metode belajar yang menyenangkan (Siswa, 2021). Berikutinibeberapa
tampilan game dalam genially yang dapat diterapkan dalam Pembelajaran Berbasis
Game Based Learning untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik yaitu sebagai
berikut:
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Gambar 1. Beberapa contoh template game dalam Genially
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Gambar 2. Template snake and ladders

Berdasarkan gambar 1 dan 2 di atas menunjukkan bahwa: 1) Aplikasi Genially
terdiri atas beberapa template yang dapat dipilih sesuai dengan kebutuhan guru
maupun peserta didik; 2) Template game yang telah dipilih dapat dimodifikasi sesuai
dengan kebutuhan masing-masingpengguna; 3) Setelah menentukan template game,
pembuat dapat menginput audio sesuai dengan kebutuhan padatombo Add Background
Audio; 3) Setiap kolom dalam template game yang dipilih terdiri atas tombol yang
dapat diisi dengan materiatau soal yang dapat ditugaskan kepada peserta didik; 4)
Beberapa templete game terdiri atas dadu yang dapat dimainkan oleh peserta didik
sehingga pesertadidik menjawab soal sesuai dengan posisi akhir dadu mereka.

GAME Based Learning dapat mendukung peningkatan motivasi peserta didik
dalamproses pembelajaran sehingga dalam beberapa tahun terakhir, banyak penelitian
yang mengungkapkan keefektifan metode tersebut dalam proses pembelajaran bila
diterapkan secara maksimal dan sungguh- sungguh (Winatha & Setiawan, 2020).
Melalui Game Based Learning peserta didik dapat mengikuti proses pembelajaran
dengan lebih rileks dan menyenangkan sehingga peserta didik tersebut merasa senang,
lebih bersemangat, tertantang, dapat menjalin kerjasama antar teman, serta
meningkatkan atensidan rasa ingin tahu (Indrawati, 2016). Hal tersebut hampir senada
dengan pernyataan bahwa Game Based Learning sangat tepat untuk digunakan dalam
proses pembelajaran karena sebagian besar mengandung unsur bermain, di mana
bermain merupakan salah-satu kebutuhan anak usia sekolah (Bella& Hakiky, 2020).
Beberapa hasil penelitian diatas menjadi dasar dalam penelitian ini. Sehingga
penelitian ini bertujuan untuk mengukur peningkatan keaktifan belajar peserta didik
setelah penerapan aplikasi genially dalam metode pembelajaran Game Based Learning
di Ma’arif Borong Kapala.

2. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pra-eksperimen tipe deskriptif
dengan desainOne Shot Case Study (Sugiyono, 2018). Pemilihan desain ini dengan
pertimbangan bahwa dalam penelitian ini tidak menggunakan kelas kontrol dan hanya
menggunakan satu variabel yang akan diukuryaitu keaktifan belajar peserta didik.
Penelitian ini dilaksanakan di MIS Ma'arif Borong Kapala kecamatan Tompobulu
kabupaten Bantaeng, Sulawesi Selatan. Adapun subjek penelitian ini yaitu peserta didik
kelas VI yang berjumlah 15 orang. Adapun tahapan dalam penelitian ini yaitu persiapan
termasuk didalamnya pengukurun keaktifan awal peserta didik sebelum penerapan

340



Taksonomi: Jurnal Penelitian Pendidikan Dasar Halaman: 338-346

metode game based learning, penerapan aplikasi genially dalam metode game based
learning, uji kelayakan penerapan genially dalam metode game based learning dan
pengukuran keaktifan belajar peserta didik setelah penerapan aplikasi genially.

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan lembar observasi, lembar
kuesioner dan wawancara. Adapun indikator keaktifan belajar peserta didik yaitu,
partisipasi dalam kelas, kemampuan memecahkan masalah, dan mengeluarkan
pendapat. Selanjutnya data yang diperoleh dianalisis dengan dalam bentuk deskriptif
persentase dengan langkah-langkah sebagai berikut: menghitung nilai tanggapan
masing-masing responden, merekap nilai dan menghitung persentase (Carsel, 2018).
Analisis Data menggunakan teknik deskriptif persentase. Langkah pertama adalah
menghitung nilai tanggapan setiap responden berdasarkan indikator keaktifan belajar,
yaitu partisipasi dalam kelas, kemampuan memecahkan masalah, dan mengeluarkan
pendapat. Kemudian, nilai yang diperoleh setiap responden direkap dan dihitung rata-
ratanya. Selanjutnya, persentase dihitung dengan membagi jumlah nilai total dengan
jumlah responden dan nilai maksimum, kemudian dikalikan 100%. Hasil analisis ini
menggambarkan tingkat keaktifan peserta didik dalam setiap indikator, yang dapat
disajikan dalam bentuk tabel atau grafik untuk mempermudah interpretasi dan
Kesimpulan.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Hasil

Data penelitian yang diperoleh dari hasil kuesioner terkait keaktifan belajar
peserta didik sebelum diterapkannya metode pembelajaran Game Based Learning
melalui aplikasi genially diperolehhasil analisis deskriptif yaitu skor rata-rata (mean)
sebesar 90,05, median sebesar 90,00 dan standar deviasi sebesar 2,19. Adapun skor
minimum yaitu 78,00 dan skor maksimum sebesar 95,00. Untuk distribusi persentase
jawaban responden mengenai keaktifan belajar sebelum diterapkannya metode
pembelajaran Game Based Learning melalui aplikasi genially yaitu:

Tabel 1. Pengkategorian Keaktifan Belajar Sebelum Penerapan Genially

Kategori keaktifan belajar Persentase
Keaktifan belajar pada kategori rendah 14,50%
Keaktifan belajar pada kategori sedang 63,00%
Keaktifan belajar pada kategori tinggi 22,50%

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa keaktifan belajar peserta didik
sebelum diterapkannya metode game-based learning berada pada kategori sedang
dengan persentase sebesar 63,00%. Selain itu, terdapat 12,5% peserta didik yang
berada pada kategori rendah, sementara 25% lainnya berada pada kategori tinggi. Data
ini menunjukkan bahwa sebelum penerapan metode game-based learning, sebagian
besar peserta didik belum sepenuhnya aktif dalam proses pembelajaran, meskipun ada
sebagian yang menunjukkan keaktifan yang cukup baik. Game Genially yang diterapkan
dalam metode pembelajaran berbasis game-based learning adalah sebuah aplikasi yang
menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk interaktif dan menarik, seperti kuis,
teka-teki, dan simulasi yang memungkinkan peserta didik untuk terlibat langsung
dalam aktivitas belajar. Dengan pendekatan ini, diharapkan peserta didik dapat lebih
termotivasi dan meningkatkan keaktifan mereka dalam pembelajaran, yang terbukti
melalui peningkatan yang signifikan setelah penerapan metode tersebut. Adapun
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gambaran game genially yang diterapkan dalam metode pembelajaran berbasis game
based learning yaitu sebagai berikut:

Perhatikan gambar berikut | Bentuk adaptas
mahluk hidup seperti yang ditunjukkan pada
gambar di atas disebut

Gambar 3. Salah satu tampilan soal yang dalam game pada aplikasi genially

Sebelum penerapan aplikasi genially, terlebih dahulu dilakukan uji kelayakan
dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 2. Uji Kelayakan Aplikasi Genially

Indikator Persentase
Kualitas aplikasi game genially 79,00%
Kemudahan penggunaan 83,50%

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada tabel 2 menunjukkan bahwa pahwa aspek
penilaian mengenai kualitas aplikasi genially mendapatkan persentase sebesar 79,00%
sedangkan penilaian terhadap aspek kemudahan penggunaan mendapatkan
persentase sebesar 83,50%. Sehingga dengan demikian maka aplikasi genially layak
untuk diterapkan dalam metode pembelajaran berbasis game based learning.
Selanjutnya untuk melihat tingkat keaktifan belajar peserta didik setelah diterapkan
genially dalam metode game based learning digambarkan pada tabel berikut:

Tabel 3. Pengkategorian keaktifan belajar setelah diterapkan metode Game Based

Learning
Kategori keaktifan belajar Persentase
Keaktifan belajar pada kategori rendah 0%
Keaktifan belajar pada kategori sedang 17,8%
Keaktifan belajar pada kategori tinggi 82,2%

Hasil yang telah diperoleh pada tabel 3 menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
keaktifan belajar setelah penerapan genially dalam metode pembelajaran berbasis
game based learning. Selanjutnya dari tabel 3 juga menunjukkan bahwa seluruh peserta
didik telah aktif secara keseluruhan dalam proses pembelajaran, meskipun masih
terdapat peserta didik yang tingkat keaktifannya berada pada kategori sedang yaitu
sebesar 17,8% dan 82,2% peserta didik berada pada kategori tinggi. Selanjutnya
berdasarkan hasil analisis per indikator diperoleh gambaran sebagai berikut:
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Grafik perolehan aktifitas belajar
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masalah

Gambar 4. Grafik persentase indikator keaktifan belajar

Berdasarkan grafik diatas menunjukkan bahwa keaktifan peserta didik setelah
diterapkannya aplikasi genially berada pada kategori tinggi. Hal tersebut terlihat dari
tingginya partisipasi di kelas peserta didik dengan persentase sebesar 83,0%,
kemampuan memecahkan masalah dengan persentase 78,0% dan keaktifan dalam
mengeluarkan pendapat sebesar 92,8%.

3.2 Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh menunjukkan bahwa sebelum
diterapkannya metode game based learning, masih terdapat beberapa peserta didik
yang tidak aktif dalam proses pembelajaran. Meskipun terdapat peserta didik dengan
keaktifan belajar yang berada pada kategori tinggi namun sebagian besar peserta didik
memiliki keaktifan yang berada pada kategori sedang. Selanjutnya adapun mengenai
game yang diterapkan dalam metode game based learning ini yaitu game yang ada
dalam aplikasi genially yang ditampilkan pada gambar 3. Pada gambar 3 tersebut
menampilkan 2 contoh template game yang digunakan dalam proses penelitian,
dimana game tersebut telah dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan peserta didik yang
berkaitan dengan mata Pelajaran yang sedang berlangsung. Pada game tersebut, jumlah
soal dan jenisnya juga dapat disesuaikan dengan kebutuhan guru dan peserta didik.
Sehingga dengan demikian maka tampilan game yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan ini bertujuan untuk memacu rasa ingin tahu peserta didik sebagaimana yang
telah dikemukakan oleh (Kusuma et al., 2022) bahwa game based learning dapat
memicu rasa ingin tahu peserta didik sehingga mereka dapat termotivasi dalam belajar
dan pada akhirnya berdampakpada keaktifan dalam proses belajar. Selanjutnya adapun
hasil uji coba kelayakan aplikasi genially digambarkan pada tabel 2, dimana hasil tabel
tersebut menunjukkan bahwa aplikasi genially layak untuk diterapkan. Bukti bahwa
game based learning dengan aplikasi genially ini layak untuk diterapkan yaitu: (1)
aplikasi genially memiliki kualitas yang bagus dalam artian aplikasi ini dapat diakses
dengan mudah. Selain kemudahan dalam mengakses, aplikasi ini juga mudah untuk
dimodifakasi sesuai dengankebutuhan pengguna, (2) aplikasi genially dapat diterapkan
dengan mudah dan memiliki bentukyang menarik.

Tingkat keaktifan peserta didik mengalami peningkatan setelah diterapkannya
metode gamebased learning melalui genially. Hal tersebut terlihat dari hasil yang
telah diperoleh pada tabel 3. Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa peserta
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didik diperoleh informasi bahwa melalui gamebased learning peserta didik merasa
bersemangat untuk menyelesaikan permainan denganmengumpulkan poin sebanyak-
banyaknya agar dapat menjadi pemenang. Melalui game based learningini seluruh
peserta didik secara keseluruhan terlibat langsung dalam proses pembelajaran,
sehinggamereka dapat berkontribusi dalam mengeluarkan pendapatnya. Persoalan
benar atau salah dalammenjawab soal yang ada dalam aplikasi game Genially itu bukan
poin utama namun keberanian pesertadidik dalam menjawab merupakan hal yang
sangat luar biasa. Mengingat sebelum diterapkannya metodegame based learning masih
terdapat beberapa peserta didik dengan tingkat keaktifan yang masih rendah.

Partisipasi dalam kelas merupakan indikator dari keaktifan belajar seorang
peserta didik yang diukur dalam penelitian ini. Setelah penerapan aplikasi genially
partisipasi peserta didik mengalami peningkatan. Hal tersebut ditandai dengan
keterlibatan seluruh peserta didik dalam menjawab soal atau memecahkan
permasalahan selama proses pembelajaran melalui Game Based Learning. Selain itu
dari hasil wawancara juga diperoleh informasi bahwa, peserta didik aktif dalam
mengerjakan tugas dan latihan yang diberikan dengan tekun dan tepat waktu.

Hasil penelitian yang telah diperoleh sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya
yang telah dilakukan oleh (Pranoto, 2020) dimana hasil penelitiannya menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan aktivitas positif setelah diterapkannya metode game
based learning. Melalui game pada aplikasi genially yang diterapkan menyediakan
pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam. Siswa terlibat secara aktif dalam
tugas-tugas, skenario, dan tantangan, yang membuat mereka lebih terlibat dalam
pembelajaran. Selain itu, Game sering menghadirkan tantangan dengan tingkat
kesulitan yang naik secara bertahap (Wildan & Albari, 2023). Peserta didik akan merasa
termotivasi untuk mencapai prestasi lebih tinggi dan mengatasi tantangan ini.
Selanjutnya berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa peserta didik diperoleh
informasi bahwa aplikasi Genially menjadi menarik karena dapat membantu dalam
menjelaskan konsep-konsep sulit dengan cara yang lebih visual dan interaktif. Sisi
positif lainya dari metode game based learning yaitu adanya umpan balik langsung
dalam game memungkinkan peserta didik untuk melihat hasil dari tindakan mereka
dengan cepat. Ini membantu mereka memahami konsekuensi dari keputusan dan
memperbaiki kinerja mereka segera. Sedangkan menurut (Cinta et al., 2021) dalam
game peserta didik dapat mempertimbangkan dan menghubungkan sebab akibat juga
belajar untuk lebih fokus pada persoalan yang dihadapinya.

Aktivitas belajar peserta didik yang meningkat melalui Game Based Learning
memberigambaran bahwa metode tersebut dapat diterapkan pada mata pelajaran
sesuai dengan kebutuhan penggunanya. Hal tersebut dikarenakan aktivitas belajar
peserta didik menjadi faktor penting untuk mengetahui apakah model pembelajaran
yang dilakukan efektif atau tidak (Faniamawati et al., 2023).

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penerapan aplikasi Genially dalam pembelajaran berbasis game-based learning
berhasil meningkatkan keaktifan belajar peserta didik di MIS Ma'arif Borong Kapala.
Sebelum penerapan game-based learning, keaktifan peserta didik berada pada kategori
sedang, namun setelah penggunaan aplikasi tersebut, terjadi peningkatan signifikan
dalam keaktifan belajar mereka. Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran
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yang interaktif dan menarik melalui game-based learning dapat mendorong peserta
didik untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran.
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