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Abstrak

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TI1K) perlu dibarengi dengan literasi TIK yang
baik. Literasi TIK perlu ditanamnkan sejak dini sehingga siswa dapat memanfaatkan dampak positif
dan menekan dampak negatif dari TIK. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game
edukasi terhadap literasi TIK ditinjau dari akreditasi sekolah. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah eksperimen dengan bentuk quasi eksperimen dan rancangan desain faktorial.
Sampel penelitian berjumlah 188 siswa SMP di Kota Pontianak yang berasal dari SMP dengan
akreditasi A hingga C. Alat pengumpul data berupa tes pilihan ganda dengan teknik analisis deskriptif
dan inferensial. Hasil analisis data secara deskriptif menunjukkan bahwa literasi TIK siswa SMP di
Kota Pontianak sebelum diberi perlakuan berada pada kategori rendah dan setelah diberikan
perlakuan berada pada kategori tinggi. Hasil analisis data secara inferensial menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan literasi TIK siswa yang menggunakan game edukasi dengan yang tidak
menggunakan game edukasi, tetapi tidak terdapat perbedaan literasi TIK yang signifikan berdasarkan
akreditasi sekolah, serta tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan akreditasi sekolah
terhadap literasi TIK siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa game edukasi efektif untuk digunakan
sebagai media pembelajaran untuk materi TIK.

Kata kunci: literasi TIK, game edukasi, media pembelajaran

Abstract

The development of Information and Communication Technology (ICT) needs to be accompanied by
good ICT literacy. ICT literacy needs to be instilled as early as possible so students can take
advantage of the positive impacts and suppress the negative impacts of ICT. This study aims to
determine the effect of educational games on ICT literacy in terms of school accreditation. The
method used in this study was an experiment with a quasi-experimental form and a factorial design.
The research sample was 188 junior high school students in Pontianak City who came from junior
high schools with accreditation A to C. The data collection tool was a multiple choice test with
descriptive and inferential analysis techniques. The results of the descriptive data analysis showed
that the ICT literacy of junior high school students in Pontianak City before being given treatment
was in the low category and after being given treatment it was in the high category. The results of
inferential data analysis showed that there were differences in the ICT literacy of students who used
educational games and those who did not use educational games, but there were no significant
differences in ICT literacy based on school accreditation, and there was no interaction between
learning media and school accreditation on students' ICT literacy. These results indicate that
educational games are effective for use as learning media for ICT materials.
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PENDAHULUAN

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan salah satu teknologi yang berkembang
pesat dalam dua dekade terakhir. Berbagai teknologi yang telah dikembangkan dari kemajuan TIK
dimanfaatkan dalam memproses dan menyebarkan informasi melalui suatu jaringan komunikasi.
Perangkat TIK saat ini bukanlah barang yang ekslusif digunakan pada kalangan tertentu saja tetapi
sudah banyak digunakan secara umum. Berbagai perangkat TIK seperti smartphone, laptop,
komputer, jaringan internet merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan
masyarakat saat ini untuk mendukung kegiatan sehari-hari, pekerjaan, bisnis, pendidikan, bahkan
hiburan.

Perkembangan TIK saat ini juga telah dirasakan oleh masyarakat di Indonesia baik itu dampak
positif maupun negatif yang dihasilkannya. Berdasarkan survei yang dilakukan pada tahun 2020
menunjukkan sudah lebih dari 70% orang di Indonesia yang menggunakan internet untuk berbagai
keperluan mulai dari mencari informasi, pendidikan, komunikasi bersosialiasi, hingga hiburan
(APJII, 2021). Dari data tersebut hampir seluruh orang di Indonesia menggunakan smartphone
sebagai perangkat untuk mengakses informasi yang ada di Internet (APJII, 2021). Keadaan ini
tentunya menunjukkan bahwa masyarakat di Indonesia telah terbiasa menggunakan berbagai produk
hasil perkembangan TIK.

Perkembangan pesat produk TIK di Indonesia sayangnya belum diimbangi dengan
meningkatkanya keterampilan masyarakat Indonesia dibidang TIK atau saat ini disebut dengan
literasi digital atau literasi TIK. Keterampilan dibidang TIK bukan hanya dapat menggunakan
berbagai perangkat TIK saja, tetapi juga dapat menganalisis dan mengevaluasi perangkat TIK hingga
menggunakannya untuk menciptakan berbagai produk baru (Sulistiyarini & Sabirin, 2020). Literasi
TIK secara garis besar dapat dibagi ke dalam tiga kelompok yaitu keterampilan dasar bidang TIK,
keterampilan pada bidang spesialisasi TIK, dan keterampilan yang mendukung TIK (OECD, 2016).
Perkembangan TIK di Indonesia yang paling berkembang saat ini adalah penggunaan smartphone,
padahal menurut penelitian yang dilakukan penggunaan smartphone lebih berhubungan dengan
pertumbuhan ekonomi sedangkan penggunaan komputer lebih berhubungan dengan perkembangan
literasi TIK (Budiman dkk., 2018). Masih rendahnya literasi TIK masyarakat Indonesia telah diteliti
oleh beberapa peneliti yang menyatakan bahwa literasi TIK belum mencapai standar yang
dibutuhkan oleh industri (Mirfani, 2019; Nafi’atul Huda & Lestari, 2018) dan saat ini Indonesia
diperikiran membutuhkan 9 juta pekerja dengan literasi TIK yang baik sampai dengan tahun 2030
(Tan & Tang, 2016).

Dampak lain yang muncul dari perkembangan TIK yang pesat adalah terkait kemudahan
penyebaran informasi. Apabila dampak ini dilihat dari sisi positif, maka penggunaan TIK akan
membantu masyarakat dalam mencari, memperoleh, dan menyebarkan informasi melalui internet,
yang berarti internet dapat digunakan sebagai sumber dan media belajar (Restiyani dkk., 2015).
Selain memberikan dampak positif kemudahan dalam memperoleh dan menyebarkan informasi juga
memberikan dampatk yang kurang baik mengingat informasi yang ada di internet terdapat infomrasi
yang berisikan kebohongan, kebencian atau permusahan yang mengangkat isu suku, agama, ras, dan
antargolongan. Dampak negatif dari TIK ini telah diteliti oleh beberapa peneliti yang menyatakan
bahwa informasi palsu, ujaran kebencian, dan pernyataan yang menyesatkan menyebar dengan
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mudah di Indonesia melalui platform sosial media (Setiawan dkk., 2017). Berdasarkan hasil survei
yang dilakukan oleh Kementrian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia tahun 2019
diketahui bahwa lebih dari 80% pengguna internet Indonesia pernah mendapati informasi bohong
dan terdapat lebih dari 30% masyarakat tidak menelusuri informasi yang diterima melalui internet
(Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia, 2019). Kemampuan masyarakat
untuk memilah dan memilih informasi yang berada diinternet juga merupakan bagian dari literasi
TIK yang disebut dengan kemampuan pendukung TIK.

Masih rendahnya literasi TIK masyrakat Indonesia tentunya perlu diatasi sehingga masyarakat
Indonesia dapat memaksimalkan berbagai perangkat hasil perkembangan TIK. Metode yang dapat
digunakan untuk menumbuhkan literasi TIK yaitu melalui jalur pendidikan serta dilengkapi dengan
tersedianya berbagai infrastruktur yang memadai (The World Bank, 2018). Namun dalam
kenyataannya pelajaran yang berhubungan dengan TIK tidak tersedia disetiap sekolah khususnya
tingkat SMP di Kota Pontianak. Menghadapi hal ini tentunya perlu metode yang kreatif dan inovatif
dalam rangka menumbuhkan literasi TIK khususnya untuk siswa SMP di Kota Pontianak sehingga
nantinya menghasilkan masyarakat yang dapat memanfaatkan TIK dengan maksimal. Cara yang
dapat diimplementasikan untuk menumbuhkan literasi TIK adalah melalui pembelajaran mandiri
dengan menyediakan media pembelajaran yang menarik. Penggunaan media pembelajaran yang
menarik menurut berbagai hasil penelitian menunjukkan dapat menumbuhkan kemandirian
pembelajaran siswa (Nadhifah dkk., 2019; Putri dkk., 2021; Yektyastuti dkk., 2015).

Game edukasi merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan untuk pembelajaran mandiri dan dapat digunakan untuk
mempelajari TIK. Game edukasi adalah salah satu jenis video games yang dirancang untuk kegiatan
belajar yang dilengkapi dengan unsur permainan menggunakan perangkat konsol, smartphone,
ataupun komputer (Prensky, 2012), untuk itulah game edukasi perlu menyeimbangkan antara aspek
permainan dan aspek pembelajaran (Sulistiyarini dkk., 2021). Penggunaan game edukasi sebagai
sumber dan media pembelajaran telah banyak dibuktikan melalui penelitian dan menunjukkan layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran (Krassmann dkk., 2020; Zapusek & Rugelj, 2013).
Penelitian lain juga menunjukkan hasil yang menyatakan bahwa game edukasi dapat menunjang
siswa dalam belajar secara mandiri (Alamri, 2016; Nugraha dkk., 2018; Saghir, 2014).

Game edukasi yang akan digunakan untuk menyampaikan materi tentang TIK dalam penelitian
ini bergenre/berjenis role-playing games (RPG). Game Edukasi dengan jenis RPG dirasa sesuai
dalam menyampaikan materi dari TIK melalui cerita yang dikemas secara menarik dengan ritme
permainan yang dapat disesuaikan oleh pengembang dari game (Topirceanu, 2017). Game bergenre
RPG juga menuntut siswa untuk membaca teks pada game untuk melanjutkan ataupun mengakhiri
permainan (Putra, 2014). Melalui game bergenre RPG, materi TIK akan disampaikan melalui sistem
quest, event, ataupun pertarungan. Siswa akan mempelajari materi TIK melalui cerita yang
disampaikan saat bertemu dengan Non-Playable Character (NPC), menjalankan suatu misi,
menemui event, hingga pertarungan dengan musuh. Dari penelitian yang dilakukan diketahui bahwa
game edukasi dapat mempertahankan pengetahuan yang dimiliki siswa, meningkatkan kemampuan
berpikir siswa, meningkatkan keterampilan motorik, dan juga dapat membentuk sikap yang positif
dalam menghadapi permasalahan(Chen dkk., 2016; Nurpratiwiningsih & Setiyoko, 2018; Zirawaga
dkk., 2017). Artinya game edukasi diharapkan mampu membantu siswa SMP untuk memahami
literasi TIK serta mempertahankan pengetahuan yang didapatkan untuk keperluan jangka panjang.
Berdasarkan penjabaran mengenai pentingnya literasi TIK, dampak TIK, dan potensi video games
yang telah dikembangkan, maka dirasakan perlu dilakukan penelitian untuk mengetahui pengaruh
dari game edukasi terhadap literasi TIK untuk siswa SMP di Kota Pontianak.

METODE
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. Bentuk
yang digunakan dalam penelitian yaitu kuasi eksperimen mengingat peneliti tidak dapat mengontrol
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seluruh variabel yang memberikan pengaruh terhadap literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak.
Rancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain faktorial dengan faktor yaitu media
pembelajaran dan akreditasi sekolah, dengan variabel terikat yaitu literasi TIK siswa SMP di Kota
Pontianak. Faktor untuk media pembelajaran terdiri dari media pembelajaran berbasis game edukasi
atau kelompok eksperimen dan media pembelajaran berbasis e-book atau kelompok kontrol. Faktor
untuk akreditasi sekolah terdiri SMP dengan akreditas A, B, dan C. Adapun gambaran rancangan
eksperimen dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 1.

SMP Akreditasi A
Pre-tes Penggunaan Post-tes
Kelompok . Game Kelompok
Eksperimen Edukasi Eksperimen
Pre-tes Penggunaan Post-tes
Kelompok . Media E-Book ’ Kelompok
Kontrol Kontrol
SMP Akreditasi B
Pre-tes Penggunaan Post-tes
Kelompok Game Kelompok
Eksperimen Edukasi Eksperimen
Pre-tes Penggunaan Post-tes
Kelompok Media E-Book ’ Kelompok
Kontrol Kontrol
SMP Akreditasi C
Pre-tes Penggunaan Post-tes
Kelompok » Game » Kelompok
Eksperimen Edukasi Eksperimen
Pre-tes Penggunaan Post-tes
Kelompok ‘ Media E-Book ’ Kelompok
Kontrol Kontrol

Gambar 1. Rancangan Eksperimen

Rancangan penelitian ini terdiri dari tahapan pre-tes, memberikan perlakuan, dan melakukan
post-tes. Pre-tes dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal literasi TIK dari sampel penelitian.
Perlakuan yang diberikan pada penelitian ini berupa penggunaan media pembelajaran game edukasi
dan e-book yang dapat diakses menggunakan komputer. Siswa diberikan waktu selama 4 jam
pertemuan untuk menggunakan dan mempelajari materi yang ada di game edukasi dan e-book.
Setelah siswa menggunakan media pembelajaran untuk mempelajari materi literasi TIK selanjutnya
dilakukan post-tes untuk mengetahui kemampuan akhir literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak.
Adapun contoh tampilan media pembelajaran game edukasi literasi TIK dapat dilihat pada gambar 2.
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Saya hanya mengetahuinya sedikit. Informasi digital merupakan bentuk
Saya akan coba menjelaskannya kepada anda. data yang diolah menggunakan
perangkat komputer.

Apa peran manusia?

Apa itu perangkat keras?
Apa itu perangkat lunak?
Apa itu prosedur?

Apa itu data?

Saya sudah paham

Untuk mengubah data menjadi Apa ada yang ingin kamu tanyakan
digital diperlukan lima ko : lebih lanjut?
Manusia, Perangkat Keras, Perang
Prosedur, dan Data
-

Gambar 2. Game Edukasi Literasi TIK untuk Siswa SMP

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa SMP di Kota Pontianak, dengan sampel penelitian
berjumlah 188 siswa kelas VII yang diambi menggunakan teknik purposive sampling dengan
pertimbangan yaitu sekolah yang dijadikan sampel merupakan sekolah yang masih menerapkan
Kurikulum K13 dan tidak menyelenggarakan mata pelajaran TIK atau Informatika. Adapun daftar
sampel dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Sampel Penelitian

Akreditasi A B C
Sampel Eksperimen 35 34 27
Sampe Kontrol 35 34 27
Total Sampel 70 54 54

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah teknik pengukuran. Alat
pengumpulan data dalam penelitian menggunakan tes pilihan ganda. Materi literasi TIK yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu materi tentang dasar komputer dan perangkat keras pada
komputer. Adapun indikator untuk materi perangkat keras dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Indikator Tes Pilihan Ganda Materi Dasar Komputer dan Perangkat Keras

Aspek Indikator Jumlah Soal
Dasar Komputer Sistem Informasi 3
Jenis-jenis Komputer 4
Jenis-jenis Perangkat Lunak 3
Sistem pada Komputer 4
Jaringan Komputer 4
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Aspek Indikator Jumlah Soal

Perangkat Keras Komputer  Perangkat Input 4
Perangkat Proses 4
Perangkat Output 4
Total 30

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari statistik deskriptif dan
inferensial. Statistik deskriptif dalam penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran umum
literasi TIK siswa SMP di kota Pontianak, sedangkan statistik inferensial menggunakan ANOVA
dua jalur untuk mengetahui ada/tidaknya perbedaan literasi TIK berdasarkan akreditas sekolah dan
kelompok penelitian. Sebelum melakukan uji ANOVA dua jalur dilakukan uji prasyarat berupa uji
normalitas dan uji homogenitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Perkembangan TIK perlu dibarengi dengan literasi TIK oleh siswa sehingga siswa dapat
memaksimakan manfaat dari TIK dan mengurangi dampak negatif dari TIK. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berupa game edukasi terhadap literasi TIK yang
ditinjau dari akreditasi sekolah. Setiap sekolah yang digunakan sebagai sampel dalam penelitian ini
dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok yang menerapkan media pembelajaran berupa e-book
dan media pembelajaran berupa game edukasi.

Gambaran umum dari literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Gambaran Literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak
Kelompok Pre-test Post-test

Mean Std. Dev  Mean Std. Dev

Eksperimen 51,49 10,90 83,53 10,63
Kontrol 51,86 11,63 75,21 10,73
Total 51,67 11,24 79,37 11,43

Berdasarkan tabel 3 diketahui bahwa rata-rata skor kemampuan awal dari literasi TIK siswa
SMP di Kota Pontianak adalalah 51,67 dengan rata-rata skor kelompok eksperimen adalah 51,49 dan
rata-rata skor kelompok kontrol adalah 51,86. Setelah diberikan perlakuan, rata-rata skor literasi TIK
siswa SMP di Kota Pontianak adalah 79,37 dengan rata-rata skor kelompok eksperimen adalah 83,53
dan rata-rata kelompok kontro adalah 75,21. Dari data tersebut dapat diketahui bahwa terdapat
peningkatan skor literasi TIK secara umum sebesar 27,7 dengan peningkatan pada kelompok
eksperimen atau yang menggunakan game edukasi sebesar 32,04 sedangkan pada peningkatan pada
kelompok kontrol atau yang menggunakan e-book sebesar 23,56.

Gambaran lebih detail dari literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan berdasarkan akreditasi sekolah dapat dilihat pada tabel 4.
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Tabel 4. Gambaran Literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak Berdasarkan Akreditasi
Sekolah

Akreditasi Kelompok Pre-test Post-test

Mean Std.Dev Mean Std. Dev

A Eksperimen 52,66 10,90 85,94 10,56
Kontrol 53,74 11,63 77,51 9,58
Total 53,20 11,24 81,75 10,87
B Eksperimen 50,78 10,90 84,62 10,09
Kontrol 50,90 11,63 72,25 11,55
Total 50,84 11,24 78,43 12,43
C Eksperimen 50,81 10,90 79,11 10,36
Kontrol 50,55 11,63 75,74 10,67
Total 50,68 11,24 77,42 10,55

Berdasarkan tabel 4 diketahui bahwa rata-rata skor kemampuan awal dari literasi TIK siswa
SMP dengan akreditasi A adalah 53,20 dengan rata-rata skor pada kelompok eksperimen sebesar
52,66 dan kelompok kontrol sebesar 53,74. Setelah diberikan perlakuan rata-rata skor literasi TIK
siswa SMP dengan akreditasi adalah 81,72 dengan rata-rata skor pada kelompok eksperimen sebesar
85,94 dan kelompok kontrol sebesar 77,51. Untuk siswa SMP dengan akreditas B diketahui rata-rata
skor kemampuan awal dari literasi TIK adalah 50,84 dengan rata-rata skor kelompok eksperimen
sebesar 50,78 dan kelompok kontrol sebesar 50,90. Setelah diberikan perlakuan, rata-rata skor
literasi TIK siswa SMP dengan akreditasi B adalah 78,43 dengan rata-rata skor pada keompok
eksperimen sebesar 84,62 dan kelompok kontrol sebesar 72,25. Sedangkan untuk siswa dengan
akreditasi C diketahui skor kemampuan awal literasi TIK adalah 50,68 dengan rata-rata skor
kelompok eksperimen sebesar 50,81 dan kelompok kontrol sebesar 50,55. Setelah diberikan
perlakuan rata-rata literasi TIK siswa pada sekolah dengan akreditas C adalah 77,42 dengan rata-rata
skor pada kelompok eksperimen sebesar 79,11 dan kelompok kontrol sebesar 75,74.

Dari data pada tabel 4 diketahui pada sekolah dengan akreditasi A terjadi peningkatan skor
literasi TIK sebesar 28,52 dengan peningkatan skor rata-rata pada kelompok eksperimen sebesar
33,28 dan kelompok kontrol sebesar 23,77. Pada sekolah dengan akreditasi B terjadi peningkatan
skor literasi TIK sebesar 27,59 dengan peningkatan skor rata-rata pada kelompok eksperimen sebesar
33,84 dan kelompok kontrol sebesar 21,35. Peningkatan rata-rata skor literasi TIK siswa pada
sekolah dengan akreditas C adalah 26,74 dengan peningkatan skor rata-rata pada kelompok
eksperimen sebesar 28,3 dan kelompok kontrol sebesar 25,19. Hal ini berarti peningkatan tertinggi
terjadi pada kelompok eksperimen di sekolah dengan akreditasi B sedangkan peningkatan paling
sedikit terjadi pada kelompok kontrol di sekolah dengan akreditasi B.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa literasi TIK siswa SMP di
Kota Pontianak tergolong masih rendah. Hasil penelitian ini sejalan dengan beberapa penelitian yang
dilakukan yang menunjukkan bahwa literasi TIK pada tingkat SMP masih tergolong rendah (Perdana
dkk., 2019; Sumiaty & Sumiaty, 2014) meskipun terdapat penelitian yang menunjukkan bahwa
siswa memiliki persepsi bahwa memiiki literasi TIK yang baik (Saksono dkk., 2022). Ada perbedaan
antara persepsi dan kemampuan sebenarnya pada literasi TIK dikarenakan siswa merasa telah
terbiasa menggunakan perangkat TIK terutama smartphone meskipun dalam kenyataannya siswa
masih belum memiliki literasi TIK yang baik (Sidi dkk., 2016). Keadaan ini juga terjadi pada siswa
SMP di Kota Pontianak yang telah terbiasa menggunakan berbagai teknologi TIK terutama
smartphone dan internet namun demikian tanpa adanya bimbingan, latihan, dan lingkungan yang
memadai untuk mempelajari TIK tidak dapat mendukung terbentuknya literasi TIK siswa. Intensitas
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siswa menggunakan perangkat TIK akan meningkatkan persepsi akan keterampilan teknis dan tidak
meningkatkan kemampuan kompleks yang memerlukan aktivasi mekanime kognitif (Porat dkk.,
2018).

Literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak setelah diberikan sumber belajar terkait TIK
menggunakan media pembelajaran yang disediakan mengalami peningkatan hingga masuk dalam
kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa dengan pemberian materi tentang TIK, literasi TIK
siswa SMP di Kota Pontianak mengalami peningkatan yang signifikan. Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian yang menunjukkan bahwa dengan memberikan sumber belajar ataupun sosialiasi
tentang TIK dapat meningkatkan literasi TIK siswa (Zahra & Maryanti, 2022). Penelitian lain
menunjukkan bahwa penggunaan media digital sangat mempengaruhi peningkatan iterasi TIK dari
siswa (Suganda, 2022). Untuk itulah penggunaan media pembelajaran game edukasi maupun e-book
sangat sesuai dengan peningkatan literasi TIK siswa karena siswa tidak hanya membaca materi yang
diberikan tetapi juga mendapatkan pengalaman nyata dalam menggunakan perangkat TIK.

Pengaruh Game Edukasi Terhadap Literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak ditinjau dari
Akreditasi Sekolah

Pengaruh game edukasi terhadap literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak ditinjau dari
akreditasi sekolah dapat diketahui dengan melakukan pengujian ANOVA dua jalur. Untuk
melakukan pengujian ANOVA dua jalur perlu dilakukan uji prasyarat yang terdiri dari uji normalitas
dan uji homogenitas. Apabila data penelitian terbukti normal dan homogen maka pengujian ANOVA
dua jalur dapat dilakukan. Adapun hasil uji normalitas pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Uji Normalitas Data

Data Pengujian Kolmogorov Sig. Kesimpulan
Pre-test 0,918 0,37 Normal
Post-test 1,251 0,09 Normal

Berdasarkan data pada tabel 5 diketahui bahwa data penelitian baik pre-test maupun post-test
berdistribusi normal. Setelah data penelitian baik pada data pre-test maupun post-test diketahui
berdistribusi normal, selanjutnya dilakukan pengujian untuk mengetahui homogenitas dari data
penelitian. Adapun hasil uji homogenitas pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6. Uji Homogenitas Data

Data Pengujian dfl df2 F Sig. Kesimpulan
Pre-test 5 182 0,722 0,608 Normal
Post-test 5 182 0,479 0,792 Normal

Berdasarkan data pada tabel 6 diketahui bahwa data pre-test maupun data post-test adalah
homogen. Oleh karena data pre-test dan post-test diketahui normal dan homogen maka pengujian
ANOVA dua jalur dapat dilakukan.

Pengujian ANOVA dua jalur pertama-pertama dilakukan pada data pre-test literasi TIK. Hal
ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan literasi TIK pada kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol berdasarkan akreditasi sekolah. Adapun hasil pengujian ANOVA dua jalur
pada data pre-test literasi TIK dapat dilihat pada tabel 7.
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Tabel 7. ANOVA Dua Jalur Pre-test Literasi TIK

Sumber df F Sig.
Sekolah 2 1,012 0,365
Kelompok 1 0,036 0,849

Sekolah* Kelompok 2 0,069 0,942

Berdasarkan tabel 7 diketahui bahwa nilai dari Fnitung berdasarkan akreditasi sekolah adalah
1,012 dengan signifikansi sebesar 0,365. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari taraf signifikansi
yaitu 0,05 (0,365 > 0,05) yang berarti bahwa tidak terdapat perbedaan kemampuan awal literasi TIK
siswa SMP di Kota Pontianak berdasarkan akreditasi sekolah. Sedangkan nilai Fhiung berdasarkan
kelompok perlakuan yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah 0,036 dengan
signifikansi sebesar 0,849. Nilai signifikasi tersebut lebih besar dari taraf signifikansi yaitu 0,05
(0,849 > 0,05) yang berarti bahwa tidak terdapat perbedaan kemampuan awal literasi TIK siswa
SMP di Kota Pontianak berdasarkan kelompok penelitian. Pengujian terakhir dilakukan untuk
melihat interaksi antara akreditasi sekolah dengan kelompok penelitian terhadap kemampuan awal
literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak yang menunjukkan nilai Fnitung adalah 0,059 dengan
signifikansi sebesar 0,942. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari taraf signifikansi yaitu 0,05
(0,942 > 0,05) yang berarti tidak ada interaksi antara akreditasi sekolah dengan kelompok penelitian
terhadap kemampuan awal literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak.

Hasil perhitungan ANOVA dua jalur pada data pre-test diketahui bahwa tidak ada perbedaan
literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak berdasarkan akreditasi sekolah dan kelompok penelitian.
Dari hasil perhitungan ANOVA juga diketahui bahwa tidak ada interaksi antara sekolah dengan
kelompok penelitian yang memberikan pengaruh terhadap kemampuan literasi TIK siswa SMP di
Kota Pontianak. Oleh karena itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa kemampuan awal literasi TIK
siswa SMP di Kota Pontianak adalah sama.

Setelah diketahui hasil pengujian ANOVA dua jalur pada data pre-test maka pengujian
dilanjutkan pada pengujian data post-test dengan asumsi bahwa tidak ada perbedaan kemampuan
awal literasi TIK berdasarkan kelompok penelitian ataupun akreditasi sekolah. Adapun hasil
pengujian ANOVA dua jalur pada data post-test literasi TIK dapat dilihat pada tabel 8.

Tabel 8. ANOVA Dua Jalur Post-test Literasi TIK

Sumber df F Sig.
Sekolah 2 2,959 0,054
Kelompok 1 27,498 0,00

Sekolah* Kelompok 2 2,707 0,069

Berdasarkan tabel 8 diketahui bahwa nilai dari Fnitung berdasarkan akreditasi sekolah adalah
2,959 dengan signifikansi sebesar 0,054. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari taraf signifikansi
yaitu 0,05 (0,054 > 0,05) yang berarti bahwa tidak terdapat perbedaan literasi TIK siswa SMP di
Kota Pontianak setelah diberikan perlakuan berdasarkan akreditasi sekolah. Sedangkan nilai Fhitung
berdasarkan kelompok perlakuan yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah 27,498
dengan signifikansi sebesar 0,00. Nilai signifikasi tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi yaitu
0,05 (0,00 < 0,05) yang berarti bahwa terdapat perbedaan literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak
setelah diberikan perlakuan berdasarkan kelompok penelitian. Pengujian terakhir dilakukan untuk
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melihat interaksi antara akreditasi sekolah dengan kelompok penelitian terhadap literasi TIK siswa
SMP di Kota Pontianak setelah diberikan perlakuan yang menunjukkan nilai Friung adalah 2,707
dengan signifikansi sebesar 0,069. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari taraf signifikansi yaitu
0,05 (0,069 > 0,05) yang berarti tidak ada interaksi antara akreditasi sekolah dengan kelompok
penelitian terhadap literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak setelah diberikan perlakuan.

Hasil perhitungan ANOVA dua jalur pada data post-test diketahui bahwa terdapat perbedaan
literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak antara kelompok yang menerapkan game edukasi dengan
kelompok yang menggunakan e-book, namun tidak terdapat perbedaan literasi TIK siswa di Kota
Pontianak berdasarkan akreditasi sekolah. Dari hasil perhitungan ANOVA juga diketahui bahwa
tidak ada interaksi antara akreditasi sekolah dengan kelompok penelitian yang memberikan pengaruh
terhadap kemampuan literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak setelah diberikan perlakuan. Oleh
karena itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa game edukasi memberikan pengaruh terhadap literasi
TIK siswa SMP di Kota Pontianak.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa terdapat perbedaan literasi TIK
yang signifikan antara siswa yang menggunakan media pembelajaran game edukasi dengan
kelompok yang menggunakan e-book. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa yang
menggunakan game edukasi memperoleh skor literasi yang lebih tinggi daripada siswa yang
menggunakan e-book. Hasil penelitian ini menguatkan penelitian yang telah dilakukan beberapa
peneliti sebelumnya yang menunjukkan bahwa hasil belajar siswa yang game edukasi lebih baik
dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan game edukasi (Smiderle dkk., 2020; Suprapti
dkk., 2019; Tristanti dkk., 2021). Hal ini menunjukkan bahwa game edukasi dapat digunakan
sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan materi tentang literasi TIK.

Penggunaan game edukasi dalam kegiatan belajar saat ini mulai banyak digunakan sebagai
salah satu cara dalam menyampaikan materi pelajaran. Melalui game edukasi siswa dapat belajar
sekaligus bermain di waktu yang bersamaan. Game edukasi umumnya mengkombinasikan aspek
permainan dan materi sehingga materi yang disampaikan lebih menarik untuk dipelajari (Wibawa
dkk., 2021). Penggunaan game edukasi dalam meningkatkan literasi TIK memiiki beberapa
kelebihan seperti interaktif, menyenangkan, dapat menyesuaikan dengan kecepatan siswa, hingga
menumbuhkan rasa antusias daam belajar. Penggunaan game edukasi dapat mendorong proses
belajar aktif dan meningkatkan retensi informasi yang diperoleh (Legaki dkk., 2020) melalui proses
belajar yang menyenangkan sehingga mendorong siswa untuk berpikir positif dalam menyelesaikan
permasalahan yang diberikan dalam game edukasi (Rahayu & Rukmana, 2022).

Meskipun game edukasi dalam penelitian ini terbukti lebih baik, akan tetapi penggunaan game
edukasi masih terbatas pada beberapa jam penggunaan ataupun beberapa pertemuan (Ayu Annisa
dkk., 2022; Dabbous dkk., 2022). Untuk itu diperlukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui
dampak game edukasi pada jangka waktu yang lebih lama. Penggunaan game edukasi pada jangka
waktu yang lebih lama menghadapi berbagai tantangan terutama dalam mempertahankan efek
“pengalaman baru” dalam memainkan game edukasi (Koivisto & Hamari, 2014). Menurut penelitian
tersebut siswa hanya mendapatkan efek “pengalaman baru” pada empat minggu pertama, selanjutnya
ketertarikan siswa cenderung mengalami penurunan. Untuk itu game edukasi selain perlu
memberikan efek “pengalaman baru” diperlukan pula efek “familiarisasi” pada game edukasi untuk
mendorong siswa terus tertarik menggunakan game edukasi (Rodrigues dkk., 2022).

Penelitian ini selain menggunakan menggunakan media pembelajaran game edukasi dan e-
book juga menggunakan siswa SMP dari sekolah yang memiliki akreditasi yang berbeda. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak
berdasarkan akreditasi sekolah. Hasil penelitian ini sejalan dengan beberapa penelitian yang
menunjukkan bahwa tidak ada pengaruh akreditasi sekolah terhadap hasil belajar siswa(Samad &
Mangindara, 2019; Zulfahita dkk., 2020). Tidak adanya perbedaan literasi TIK pada penelitian ini
lebih dikarenakan pengajar, media, sumber belajar serta peralatan yang digunakan pada tiap sekolah
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cenderung sama. Namun dalam kondisi sesungguhnya faktor guru, sarana dan fasilitas, manajemen,
hingga kepemimpinan merupakan faktor yang dapat mempengaruhi kemampuan siswa dalam
menerima materi pelajaran (Asrijanty, 2019; Zulnika, 2017). Untuk itulah SMP di Kota Pontianak
perlu mempersiapkan dan mendorong guru untuk mau menggunakan perangkat, menyediakan sarana
dan prasarana yang mendukung proses pembelajaran berbasis TIK, serta menyusun dan
merencanakan proses pembelajaran yang mendorong terbentuknya literasi TIK siswa.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa tidak ada interaksi antara media
pembelajaran yang digunakan dengan akreditasi sekolah terhadap literasi TIK siswa SMP di Kota
Pontianak. Hal ini dapat diartikan bahwa media pembelajaran yang digunakan dan akreditasi sekolah
secara bersama-sama tidak memberikan pengaruh terhadap literasi TIK siswa SMP di Kota
Pontianak. Hasil penelitian menunjukkan hanya media pembelajaran yang memberikan pengaruh
signifikan terhadap literasi TIK siswa SMP Pontianak sehingga penggunaan media pembelajaran
game edukasi dapat digunakan sekolah sebagai alternatif yang relevan untuk meningkatkan literasi
TIK siswa.

SIMPULAN

Kemampuan awal dari literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak berada pada kategori rendah
dan setelah diberikan perlakuan mengalami peningkatan sehingga berada pada kategori tinggi.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa tersedianya media pembelajaran untuk mempelajari TIK
memberikan pengaruh terhadap literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak. Terdapat perbedaan
literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak berdasarkan media pembelajaran yang digunakan. Literasi
TIK siswa SMP yang menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi lebih tinggi
daripada siswa yang tidak menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi. Keadaan
menunjukkan bahwa game edukasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan literasi TIK. Tidak terdapat perbedaan literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak
berdasarkan akreditasi sekolah. Literasi TIK siswa dari SMP dengan akreditasi A, B, dan C tidak
memiliki perbedaan yang signifikan sehingga siswa SMP di Kota Pontianak memiliki potensi yang
sama untuk meningkatkan literasi TIK. Tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan
akreditasi sekolah terhadap literasi TIK siswa SMP di Kota Pontianak. Hal ini menunjukkan bahwa
perbedaan literasi TIK ditinjau dari media pembelajaran cenderung konstan untuk setiap tingkatan
akreditasi sekolah.
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