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Abstract

This study aims to improve understanding of the concept of prospective elementary school teacher
students on static fluid material assisted by android games. The Android game used is Water Physics
Simulation. This research is a quasi-experimental study with the samples used are class 5E as the
experimental class and class 5H as the control class. The experimental class learns the concepts of static
fluid with the help of Android games and the control class learns the concepts of static fluid as usual,
namely conventionally (lectures via webmeeting). Data regarding the understanding of the concept of
static fluid for elementary school teacher candidates were obtained by tests (pretest and posttest) which
were then analyzed by independent sample t-test and normalized gain test. The results showed that the
experimental class after being given treatment had a higher understanding of the static fluid concept
than the control class. So, from this study it was found that the Android Water Physics Simulation Game
was effective in improving the understanding of the concept of static fluid for elementary school teacher
candidates.

Keywords: Fluid, Static, Concept, Game, Android.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah dasar
pada materi fluida statis berbantuan game android. Game Android yang digunakan yaitu Water Physics
Simulation. Penelitian ini merupakan penelitian kuasi eksperimen dengan sampel yang digunakan yaitu
kelas 5E sebagai kelas eksperimen dan kelas 5H sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen belajar
konsep-konsep fluida statis berbantuan game Android dan kelas kontrol belajar konsep-konsep fluida
statis sebagaimana layaknya pembelajaran seperti biasa yaitu secara konvensional (ceramah melalui
webmeeting). Data mengenai pemahaman konsep fluida statis mahasiswa calon guru sekolah dasar
diperoleh dengan tes (pretes dan posttes) yang selanjutnya dianalisis dengan uji-t sampel independen
dan uji gain ternormalisasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas eksperimen setelah diberi
perlakuan memiliki pencapaian pemahaman konsep fluida statis yang lebih tinggi daripada kelas
kontrol. Sehingga dari penelitian ini diperoleh bahwa Game Android Water Physics Simulation efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep fluida statis mahasiswa calon guru sekolah dasar.

Kata Kunci: Fluida, Statis, Konsep, Game, Android.

PENDAHULUAN

Guru sebagai ujung tombak dalam pengembangan dan peningkatan kualitas pendidikan di
Indonesia tentunya harus dibekali dengan soft skill maupun hard skill. Selain itu guru maupun
calon guru harus mampu menguasai berbagai kompetensi seperti kompetensi pedagogik,
kompetensi profesional, kompetensi sosial, serta kompetensi kepribadian. Kompetensi
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pedagogi berhubungan dengan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran peserta didik.
Kompetensi profesional berhubungan dengan kemampuan dalam penguasaan materi pelajaran.
Kompetensi sosial merupakan kompetensi guru dalam berkomunikasi dan berinteraksi secara
efektif dan efisien dengan peserta didik, sesama guru, orang tua/wali, dan masyarakat sekitar.
Kompetensi kepribadian berhubungan dengan kemampuan guru dalam berkepribadian yang
mantap, berakhlak mulia, arif, dan berwibawa serta menjadi teladan bagi peserta didiknya.

Berkaitan dengan kompetensi profesional yang harus dimiliki guru atau calon guru, lebih lanjut
dijabarkan indikator-indikatornya yaitu: guru maupun calon guru harus menguasai substansi
atau materi atau isi yang menjadi bidang keahliannya, menguasai learning equipment dan
learning resources dalam proses belajar mengajar, pengelolaan learning resources dari
lingkungan hidup, penerapan teknologi informasi, dan menguasai penyusunan rencana
pelajaran yang mengemas isi, media teknologi, dan nilai dalam setiap proses pembelajaran
(Desstya et al., 2018). Oleh karena itu, guru maupun calon guru harus mampu menguasai
substansi yang meliputi konsep-konsep yang disampaikan kepada peserta didik dalam proses
belajar mengajar (Putri & Tahir, 2014).

Salah satu konsep yang harus dikuasai oleh guru maupun calon guru dalam proses
pembelajaran tematik yang mulai diterapkan dalam pembelajaran kurikulum 2013 adalah
konsep pembelajaran ilmu pengetahuan alam atau sains. Pembelajaran sains di sekolah dasar
tidak terpisah atau eksklusif namun tergabung dalam suatu payung tema yang menyatu dengan
konsep-konsep dari mata pelajaran lain. Tema pembelajaran yang diambil untuk pembelajaran
di tingkat sekolah dasar adalah berdasarkan keterkaitan tema atau materi dengan hal konkret
apa saja yang dialami oleh peserta didik dalam kehidupan sehari-hari (Hendriawan & Usmaedi,
2019).

Konsep-konsep sains yang harus dikuasai oleh guru maupun calon guru sekolah dasar harus
menyesuaikan dengan tujuan dari pembelajaran sains di sekolah dasar yang meliputi
pembelajaran sains di sekolah dasar haruslah mampu mengembangkan rasa ingin tahu dan
suatu sikap positif terhadap sains, teknologi, dan masyarakat, mampu mengembangkan
keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan membuat
keputusan, serta pembelajaran sains yang dapat mengembangkan pengetahuan dan pemahaman
konsep-konsep sains yang akan bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari
(Kudisiah, 2018).

Salah satu konsep IPA atau Sains yang harus dikuasai oleh peserta didik di tingkat sekolah
dasar adalah konsep fluida statis. Konsep fluida sebetulnya dapat dibedakan menjadi dua yaitu
fluida statis dan fluida dinamis. Pada tingkat sekolah dasar lebih banyak membahas mengenai
konsep fluida statis yang mencakup konsep massa jenis benda yang menyebabkan benda dapat
terapung melayang atau tenggelam, konsep tekanan pada zat cair yang melibatkan hukum
Archimedes dan hukum Pascal, serta cara kerja dongkrak hidrolik (Adisna et al., 2019; Aini et
al., 2017; Puspita et al., 2019). Kesemua konsep tersebut, aplikasinya sangat mudah ditemui
dalam kehidupan sehari-hari sehingga setiap guru maupun calon guru paling tidak harus paham
atau menguasai konsep-konsep tersebut.

Proses membelajarkan konsep-konsep IPA sekolah dasar bagi mahasiswa calon guru sekolah
dasar yang terjadi selama ini khususnya di salah satu perguruan tinggi di kota Mataram adalah
dengan penyampaian oral (ceramah). Penjelasan konsep-konsep IPA untuk anak sekolah dasar
disampaikan secara oral dikarenakan proses pembelajaran daring yang masih dilakukan untuk
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mencegah penyebaran virus Covid-19. Proses penyampaian konsep-konsep IPA dengan cara
oral (ceramah) tentunya membuat keterlibatan mahasiswa calon guru dalam menemukan dan
mengelaborasi konsep-konsep IPA tersebut melalui suatu keterlibatan menjadi berkurang. Oleh
karena itu, Pendidik dalam hal ini Dosen harus mencari cara lain agar selain dengan
penyampaian secara oral, para mahasiswa calon guru juga dapat aktif menemukan dan mampu
menjelaskan konsep-konsep tersebut secara mandiri.

Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh pendidik agar konsep-konsep IPA dapat
tersampaikan dengan baik adalah belajar melalui permainan atau game. Belajar melalui
permainan selain dapat menjadi alternatif mengingat saat pandemi covid-19 di mana kegiatan
belajar mengajar dilakukan secara jarak jauh melalui pembelajaran dalam jaringan (daring),
juga dapat mengatasi kebosanan karena tujuan utama dalam bermain adalah memperoleh
keceriaan, kesenangan atau kegembiraan (Farhurohman, 2017; Rohmah, 2016).

Belajar berbasis permainan/game atau Game-based learning merupakan pendekatan inovasi
pembelajaran yang diturunkan dari penggunaan permainan komputer yang memiliki nilai
pendidikan atau aplikasi software lainnya yang menggunakan game untuk pembelajaran dan
tujuan Pendidikan seperti pendukung dalam kegiatan pembelajaran, meningkatkan jalannya
pengajaran, penilaian dan evaluasi bagi peserta didik (Tang et al., 2009). Dengan adanya
pandemi covid-19 yang mewajibkan setiap individu untuk menjaga jarak (social distancing),
maka salah satu pilihan dalam belajar berbasis permainan adalah dengan permainan digital atau
digital game-based learning.

Digital game-based learning bisa menjadi salah satu alternatif mengingat peserta didik yang
sebagian besar adalah generasi digital natives sudah terbiasa dan tidak bisa lepas dari
penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari. Banyak peserta didik menghabiskan
waktunya dalam menggunakan gadget tidak hanya untuk berkomunikasi dengan sesama teman
(sosial media) tetapi juga sebagai media dalam melakukan bisnis, menonton film, dan mencari
berbagai sumber belajar (Aribowo et al., 2019). Peserta didik yang bijak menggunakan gadget
tidak hanya untuk tujuan gengsi atau mengikuti mode tetapi juga sebagai alat pendukung dalam
proses pembelajaran (Yulanda, 2017). Secara umum, penggunaan gadget sudah tidak dapat
dipisahkan dalam kehidupan sehari-hari, oleh karena itu perlu dilakukan adanya usaha dalam
meningkatkan kesadaran, pengetahuan dan keterampilan dalam menggunakan gadget yang
terhubung dengan internet agar penggunaan gadget tidak memberikan dampak negatif.
Pengaruh negatif yang ditimbulkan karena terlalu banyak bermain game yaitu bermain game
dapat membuang waktu dengan sia-sia dan kehilangan waktu untuk bersosialisasi, kehilangan
empati akibat pengaruh permainan game yang terdapat unsur kekerasan, mengisi pikiran
dengan prinsip-prinsip buruk, kesehatan dapat terganggu, meniru kata-kata kotor dan kata-kata
kasar, serta dapat menimbulkan kecanduan bermain game (Setiawan, 2018).

Dari kesekian pengaruh negatif yang dapat ditimbulkan karena bermain game, sebenarnya juga
terdapat pengaruh positif yaitu dengan bermain game dapat meningkatkan daya kreativitas dan
daya imajinasi (Blanco-Herrera et al., 2019; Moffat et al., 2017), bermain game juga dapat
melatih konsentrasi dan ketekunan peserta didik (DiCerbo, 2013; Dye et al., 2009; Garris et
al., 2002), selain game dapat menjadi sarana rekreasi juga sebagai sarana yang mempermudah
belajar bahasa (Klimova & Kacet, 2017; Pitarch, 2018; Reyes-Chua & Lidawan, 2019;
Shabaneh & Farrah, 2019) serta bermain game dapat melatih seseorang dalam berpikir logika
matematika (Del Moral Pérez et al., 2018; Li et al., 2012). Penggunaan gadget dalam kegiatan
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pembelajaran sains (IPA) juga dapat meningkatkan keterampilan literasi sains peserta didik
(Widodo et al., 2020).

Penggunaan teknologi dalam bentuk gadget dapat membantu meningkatkan kreativitas dan
kerja sama peserta didik dalam proses pembelajaran bermakna (Gonzalez-Acevedo, 2016).
Dalam proses meminimalisir penggunaan gadget untuk hal-hal negatif bagi peserta didik,
kegiatan mengintegrasikan konten pendidikan dan pembelajaran ke dalam permainan yang
dapat diakses di smartphone dan gadget peserta didik dirasa perlu dilakukan. Oleh karena itu,
pendidik diharapkan tidak hanya mengawasi peserta didik dalam mengakses permainan yang
dapat meningkatkan keterampilan berpikir siswa tetapi juga pendidik diharapkan dapat
mengembangkan permainan yang memiliki konten pendidikan atau edukasi sehingga dapat
mengurangi dampak negatif penggunaan gadget bagi peserta didik.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen semu atau kuasi
eksperimen.  Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control group.
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep mahasiswa calon guru
sekolah dasar pada materi fluida statis berbantuan game android. Game Android yang
digunakan yaitu Water Physics Simulation. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh
mahasiswa calon guru sekolah dasar semester lima di salah satu perguruan tinggi negeri di Kota
Mataram, Nusa Tenggara Barat yang berjumlah 284 orang mahasiswa (9 kelas). Teknik
pengambilan sampel yang digunakan adalah cluster random sampling dan diperoleh kelas 5E
(31 mahasiswa) sebagai kelas eksperimen yaitu kelas yang belajar dengan bantuan Game
Android Water Physics Simulation, dan kelas 5H (24 mahasiswa) sebagai kelas kontrol yaitu
kelas konvensional (belajar dengan ceramah melalui webmeeting). Data mengenai pemaham
konsep mahasiswa calon guru sekolah dasar pada topik bahasan fluida statis diperoleh dengan
tes pilihan ganda. Data pada penelitian ini selain dianalisis dengan uji-t sampel independen
juga dianalisis dengan uji gain ternormalisasi untuk melihat seberapa besar peningkatan
pemahaman konsep mahasiswa untuk kedua kelas.

HASIL DAN DISKUSI
Hasil

Penelitian dilakukan untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik (mahasiswa) pada
topik bahasan fluida statis menggunakan game Android. Sebelum dilakukan perlakuan terlebih
dahulu dilakukan uji awal atau pretest untuk melihat sejauh mana konsep mengenai fluida statis
yang telah dikuasai oleh para mahasiswa calon guru sekolah dasar di kedua kelas. Setelah data
pretest diperoleh selanjutnya dilakukan uji prasyarat analisis untuk mengetahui apakah data
mengenai pemahaman konsep mahasiswa pada materi fluida statis berdistribusi normal dan
memiliki varian data yang sama atau homogen. Hasil pretest pemahaman konsep mahasiswa
pada materi fluida statis disajikan pada Tabel 1.

Hasil pretest mengenai pemahaman konsep pada materi fluida statis mahasiswa calon guru
sekolah dasar sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1 diketahui bahwa nilai rata-rata pretest
mahasiswa di kelas eksperimen adalah sebesar 50,56 dan kelas kontrol sebesar 48,96.
Berdasarkan hasil tersebut, diketahui bahwa secara umum pemahaman konsep mahasiswa
calon guru antara kelas eksperimen maupun kelas kontrol tidak berbeda jauh dan masing-
masing kelas baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol berada dalam kategori sedang.
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Berdasarkan hasil uji normalitas yang ada di Tabel 1 diketahui bahwa nilai signifikansi pada
kelas eksperimen sebesar 0,311 yang lebih besar dari 0,05 dan untuk kelas kontrol diperoleh
nilai signifikansi (Sig. 0,081 > 0,05). Berdasarkan kedua nilai signifikansi tersebut
menunjukkan bahwa data pemahaman konsep awal kedua kelas yang diteliti berdistribusi
normal.

Tabel 1. Rata-rata Nilai Pretest pada Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

Kelas Rata-rata Normalitas Homogenitas Signifikansi
Eksperimen 50,56 Sig. 0,311 >0,05 Sig. 0,756 > 0,05 t-hitung < t-tabel
Kontrol 48,96 Sig. 0,081 > 0,05 0,495 < 2,306

Sig. (2-tailed)
0,623 > 0,05
Tidak berbeda
signifikan

Hasil uji kesamaan varian atau uji homogenitas dari Tabel 1 juga diperoleh nilai signifikansi
yang lebih besar dari 0,05 (Sig. 0,756 > 0,05) yang berarti bahwa varian data pretest tentang
pemahaman konsep awal mahasiswa calon guru sekolah dasar pada materi fluida statis baik itu
pada kelas eksperimen atau kelas kontrol keduanya memiliki varian data yang sama atau
homogen.

Berdasarkan hasil pretes yang ditunjukkan pada Tabel 1, diperoleh hasil uji-t sampel
independen dimana nilai t-hitung kurang dari t-tabel (0,495 < 2,306) dan nilai signifikansinya
(2-tailed) 0,623 > 0,05 yang berarti bahwa hal ini merupakan suatu penegasan mengenai rata-
rata hasil pretes pemahaman konsep awal antara kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak
berbeda signifikan. Dari hasil uji normalitas, uji homogenitas dan uji-t sampel independen
diketahui bahwa kelas yang digunakan sebagai sampel baik kelas eksperimen maupun kelas
kontrol keduanya memenuhi uji prasyarat analisis statistik parametrik.

Setelah diberikan perlakuan berupa Pembelajaran mata kuliah Pendidikan Sains Sekolah Dasar
pada materi fluida statis berbantuan game Android Water Physics Simulation, dilakukan post-
test untuk mengetahui apakah terjadi peningkatan pemahaman konsep mahasiswa calon guru
sekolah dasar pada materi fluida statis. Hasil post-test pemahaman konsep mahasiswa calon
guru sekolah dasar pada materi fluida statis setelah pembelajaran berbantuan game Android
Water Physics Simulation disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rata-rata Nilai Posttest pada Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

Kelas Rata- Normalitas Homogenitas Signifikansi
rata
Eksperimen 58,65 Sig. 0,455>0,05 Sig. 0,650 > 0,05 t-hit > t-tabel
Kontrol 50,31 Sig. 0,215 > 0,05 2,582 >2.306
Sig. (2-tailed)
0,013 < 0,05
Berbeda signifikan

Berdasarkan Tabel 2 dapat dilihat bahwa ada perbedaan nilai rata-rata antara kedua kelas (kelas
eksperimen dan kelas kontrol) dimana rata-rata nilai post-test pada kelas eksperimen adalah
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58,65 dan rata-rata nilai post-test pada kelas kontrol adalah 50,31. Untuk melihat apakah
perbedaan kedua nilai post-test ini signifikan atau tidak, digunakan uji-t sampel independen
dan hasilnya sesuai dengan Tabel 2 yaitu nilai t-hitung lebih besar daripada nilai t-tabel (2,582
> 2,306). Hal ini tentunya menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai
rata-rata pemahaman konsep mahasiswa di kedua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol atau kelas yang belajar materi dan konsep-konsep fluida statis berbantuan game
Android Water Physics Simulation, dan kelas yang belajar secara konvensional yaitu dalam
bentuk penuturan dan penyampaian materi melalui ceramah secara daring melalui
webmeeteing.

Lebih jauh, perbandingan capaian pemahaman konsep fluida statis mahasiswa calon guru
sekolah dasar baik pada pre-test maupun post-test di kelas eksperimen maupun kelas kontrol
disajikan pada Gambar 1.

60,00 58,56
58,00
56,00
54,00
52,00 50,56
50,00
48,00
46,00
44,00

m Eksperimen
m Kontrol

Nilai Rata-rata

pre-test post-test

Gambar 1. Perbandingan hasil pretest dan posttest

Dari Gambar 1 di atas juga dapat dilihat bahwa sebenarnya kedua kelas sama-sama mengalami
kenaikan nilai pre-test dan post-test pemahaman konsep materi fluida statis. Namun, jika dilihat
dari visualisasi kenaikan nilai pretest-post-test dapat kita ketahui bahwa peningkatan nilai
pretest-post-test pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. Meningkatnya nilai
pemahaman konsep mahasiswa calon guru pada kelas eksperimen juga dikuatkan oleh hasil
uji-t pada nilai post-test kedua kelas (kelas eksperimen dan kelas kontrol) dimana t-hitung yang
diperoleh yaitu 2,582 lebih besar dari t-tabel (2,306) pada taraf signifikansi 5%. Hasil uji-t
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata post-test
mahasiswa calon guru sekolah dasar di kelas eksperimen dan nilai rata-rata post-test mahasiswa
calon guru sekolah dasar di kelas kontrol. Gambar 1 juga menunjukkan bahwa kelas
eksperimen telah mengalami peningkatan nilai rata-rata pemahaman konsep fluida statis yang
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa pembelajaran konsep
fluida statis berbantuan game Android Water Physics Simulation lebih memberikan dampak
positif terhadap peningkatan pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah dasar terutama
pada sub-konsep massa jenis benda, sifat-sifat benda dalam fluida apakah terapung, melayang,
dan tenggelam, serta konsep tekanan hidrostatis yang aplikasi sehari-harinya digunakan pada
dongkrak hidrostatis yang penggunaannya saat mobil yang dikendarai penumpang mengalami
pecah ban.

Diskusi

Berdasarkan kategori permainan atau game Android Water Physics Simulation yang berjenis
Game Sandbox dimana para mahasiswa dapat mencoba secara bebas sebagaimana simulasi
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yang dapat diulang-ulang. Kemampuan pengulangan simulasi yang tanpa batas ini tentu dapat
meningkatkan dan menanamkan suatu konsep atau cara kerja lebih mendalam bagi peserta
didik (Fathurohman et al., 2018). Selain itu, berkaitan dengan pengulangan yang tanpa batas
tadi, para peserta didik dapat mengasah sikap berani mencoba dan sikap belajar dari prinsip
trial and error. Ketika hasil simulasi di permainan Water Physics Simulation belum memenubhi
atau belum mencapai harapan dan kriteria yang diinginkan, peserta didik dapat mengulang
kembali dengan melibatkan objek dan parameter-parameter lain untuk memenuhi harapan yang
diinginkan. Dengan pembelajaran berasas trial and error inilah penanaman konsep fluida statis
bagi mahasiswa calon guru sekolah dasar, dan karena adanya pengulangan penanaman konsep
fluida statis membuat daya ingat mahasiswa calon guru sekolah dasar terhadap konsep fluida
statis menjadi pada kategori long term memory.

Melalui permainan yang berisi konten pendidikan atau konten-konten yang berisi konsep-
konsep yang mensimulasikan fenomena-fenomena atau hukum-hukum alam di lingkungan
sekitar, peserta didik secara tidak sadar belajar dan menikmati proses belajar melalui permainan
tersebut sehingga konsep-konsep yang diajarkan menjadi mudah tertanam dalam pikiran
peserta didik (Afirianto et al., 2018; Gunanto, 2017; Poondej & Lerdpornkulrat, 2016). Selain
itu dengan belajar melalui permainan atau game juga menyediakan tantangan bagi peserta didik
untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang melibatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi,
pemecahan masalah dan berpikir kreatif. Pembelajaran berbantuan permainan selain dapat
meningkatkan motivasi peserta didik juga dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan
rasa keingintahuannya melalui adanya tantangan yang disediakan pada permainan tersebut.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai rata-rata pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah dasar
pada materi fluida statis setelah belajar dengan bantuan game Android Water Physics
Simulation. Penggunaan game Android Water Physics Simulation dalam proses pembelajaran
efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah dasar pada
materi fluida statis.
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