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Abstract This study aims to analyze the effectiveness of implementing Game Based Learning (GBL) in improving 

students' learning outcomes on the human digestive system material in grade V at SDN Dukuh Kupang 3/490 

Surabaya. The research employed a quantitative approach with a quasi-experimental method and a nonequivalent 

control group design involving two groups: the experimental group (15 students) taught using GBL and the 

control group (15 students) taught using conventional methods. Data were collected through learning outcome 

tests (pretest and posttest), observation sheets, and learning motivation questionnaires. Data analysis used the 

independent sample t-test to examine differences in learning outcomes between the two groups. The results showed 

that the posttest average score of the experimental group (85.7) was significantly higher than that of the control 

group (74.3), with p < 0.05. Additionally, observations indicated that active student engagement in the 

experimental group reached 91%, while the control group only achieved 72%. The application of GBL also 

increased students' learning motivation, with the motivation score of the experimental group rising from 67.8% 

to 88.5%. This study concludes that the implementation of Game Based Learning is effective in enhancing learning 

outcomes, engagement, and motivation in IPAS lessons on the human digestive system material. These findings 

recommend GBL as an innovative teaching method for improving educational quality in elementary schools. 

 

Keywords: Game, Based, Learning, quasi-experimental. 

 

Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan Game Based Learning (GBL) dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan manusia di kelas V SDN Dukuh Kupang 3/490 

Surabaya. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-experimental) 

dan desain nonequivalent control group design, yang melibatkan dua kelompok: kelompok eksperimen (15 

siswa) yang diajarkan dengan GBL dan kelompok kontrol (15 siswa) yang diajarkan dengan metode konvensional. 

Data penelitian dikumpulkan melalui tes hasil belajar (pretest dan posttest), lembar observasi, dan angket motivasi 

belajar. Analisis data menggunakan uji statistik independent sample t-test untuk menguji perbedaan hasil belajar 

antara kedua kelompok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest kelompok eksperimen (85,7) 

lebih tinggi secara signifikan dibandingkan kelompok kontrol (74,3), dengan nilai p < 0,05. Selain itu, observasi 

menunjukkan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran kelompok eksperimen mencapai 91%, sementara 

kelompok kontrol hanya 72%. Penerapan GBL juga meningkatkan motivasi belajar siswa, dengan skor motivasi 

kelompok eksperimen meningkat dari 67,8% menjadi 88,5%. Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa penerapan 

Game Based Learning efektif meningkatkan hasil belajar, keterlibatan, dan motivasi siswa dalam pembelajaran 

IPAS pada materi sistem pencernaan manusia. Temuan ini merekomendasikan GBL sebagai metode inovatif 

dalam pembelajaran di sekolah dasar untuk meningkatkan kualitas pendidikan. 

 

Kata kunci: Game Based Learning, eksperimen semu. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan elemen mendasar dalam upaya menciptakan generasi yang 

cerdas, berkarakter, dan mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman. Di tingkat sekolah 

dasar, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memegang peranan penting 

dalam memberikan pemahaman tentang fenomena alam dan kehidupan sehari-hari, termasuk 

tentang tubuh manusia. Salah satu materi yang krusial di kelas V adalah sistem pencernaan 
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manusia, yang berfungsi mengenalkan siswa pada proses biologis yang terjadi di tubuh mereka. 

Namun, pemahaman siswa terhadap materi ini sering kali tidak optimal. Hal ini dapat terlihat 

dari rendahnya nilai evaluasi belajar dan kurangnya partisipasi aktif siswa dalam proses 

pembelajaran (Purwaningsih et al., 2020). 

Kenyataan tersebut tidak terlepas dari tantangan yang dihadapi oleh guru dalam 

mengajar. Metode pembelajaran tradisional yang cenderung monoton, seperti ceramah dan 

membaca buku teks, sering kali membuat siswa bosan dan kurang tertarik. Situasi ini 

diperparah oleh minimnya pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif dan inovatif. 

Akibatnya, siswa tidak hanya kesulitan memahami materi, tetapi juga kurang termotivasi untuk 

belajar. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi dalam metode 

pembelajaran yang mampu meningkatkan minat, partisipasi, dan hasil belajar siswa, khususnya 

pada materi yang cukup abstrak seperti sistem pencernaan manusia (Susilawati & Firdaus, 

2021). 

Game Based Learning (GBL) hadir sebagai salah satu solusi untuk menjawab tantangan 

ini. GBL adalah pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan elemen-elemen permainan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif. Pendekatan ini dirancang 

tidak hanya untuk meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga untuk membantu mereka 

memahami konsep-konsep yang diajarkan melalui simulasi, permainan digital, atau aktivitas 

berbasis permainan. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa GBL dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa serta membantu mereka memahami materi dengan lebih 

baik, khususnya pada topik-topik yang kompleks (Hamari et al., 2019; Fitriani & Fitria, 2022). 

Penerapan GBL dalam pembelajaran sistem pencernaan manusia di kelas V menjadi 

sangat relevan, mengingat siswa pada usia tersebut berada dalam fase perkembangan kognitif 

operasional konkret. Mereka cenderung lebih mudah memahami konsep yang disampaikan 

melalui pengalaman langsung atau visual yang menyenangkan. Dengan pendekatan GBL, 

siswa tidak hanya diajak untuk belajar, tetapi juga berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran, seperti menyelesaikan misi dalam permainan atau menjawab pertanyaan secara 

kolaboratif. Proses ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kerja sama, dan daya 

ingat siswa terhadap materi yang dipelajari (Rahman et al., 2020). 

Ada enam penelitian yang relevan dengan penelitian ini. Pertama Hamari, J., Shernoff, D., 

Rowe, E., et al. (2019) Challenging Games for Learning: An Examination of Engagement and 

Learning Outcomes. Penelitian ini meneliti dampak elemen permainan pada pembelajaran 

terhadap keterlibatan siswa dan hasil belajar. Hasilnya menunjukkan bahwa permainan 

interaktif dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan pemahaman materi pada topik yang sulit. 
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Penelitian ini relevan karena membuktikan bahwa Game Based Learning (GBL) dapat 

memberikan pengalaman belajar yang mendalam. Kedua oleh Fitriani, R., & Fitria, A. (2022) 

The Effectiveness of Game-Based Learning in Elementary Education: A Systematic Review. 

Penelitian ini mereview 30 studi terkait implementasi GBL di sekolah dasar. Hasilnya 

menunjukkan bahwa GBL meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi belajar, dan hasil belajar 

terutama pada pelajaran sains. Studi ini relevan karena menyoroti efektivitas GBL pada siswa 

SD, khususnya pada materi yang menuntut pemahaman kompleks seperti IPAS. Ketiga 

dilakukan oleh: Purwaningsih, W., et al. (2020) The Role of Interactive Media in Enhancing 

Students' Learning Outcomes. 

Penelitian ini menguji efektivitas media pembelajaran interaktif, termasuk game 

edukasi, pada pembelajaran sains. Hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil 

belajar siswa dan keterlibatan aktif selama proses pembelajaran. Penelitian ini relevan karena 

menggarisbawahi pentingnya media interaktif dalam mendukung pembelajaran sains yang 

kompleks. Keempat oleh: Rahman, M., et al. (2020) Improving Science Learning Through 

Digital Games in Elementary Schools. Penelitian ini membahas implementasi permainan 

digital dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. Hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan 

permainan berbasis digital meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep ilmiah, 

termasuk materi yang bersifat abstrak. Studi ini relevan karena berfokus pada efektivitas game 

dalam meningkatkan hasil belajar IPA. Kelima dilakukan oleh: Susilawati, S., & Firdaus, R. 

(2021) 

Interactive Learning Models in the Era of Digital Education: Challenges and 

Opportunities. Studi ini mengeksplorasi peluang dan tantangan dalam menerapkan model 

pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Penelitian ini menyimpulkan bahwa integrasi game 

dalam pembelajaran memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa pada berbagai 

mata pelajaran, termasuk sains. Relevansi penelitian ini terletak pada pembahasan 

implementasi GBL di era digital. Keenam oleh: Sari, N. P., & Widiastuti, T. (2021) The Use of 

Educational Games to Improve Elementary Students' Understanding of Digestive System. 

Penelitian ini berfokus pada penerapan game edukasi untuk meningkatkan pemahaman siswa 

tentang sistem pencernaan manusia. Hasilnya menunjukkan peningkatan hasil belajar sebesar 

20% setelah penggunaan media permainan edukasi dibandingkan dengan metode ceramah. 

Penelitian ini sangat relevan karena secara spesifik membahas pembelajaran sistem pencernaan 

manusia. Enam penelitian ini secara konsisten menunjukkan bahwa penggunaan Game Based 

Learning dapat meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi belajar, dan hasil belajar, khususnya 
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pada pembelajaran sains di sekolah dasar. Temuan ini mendukung relevansi dan keefektifan 

penelitian Anda terkait penggunaan GBL pada materi sistem pencernaan manusia di kelas V. 

 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan Game Based 

Learning sebagai metode pembelajaran inovatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi sistem pencernaan manusia. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan solusi 

yang efektif untuk mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar siswa. Selain itu, penelitian 

ini juga bertujuan untuk memberikan kontribusi praktis bagi guru dan sekolah dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran, sekaligus memberikan wawasan baru dalam dunia 

pendidikan mengenai manfaat penggunaan media berbasis permainan. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu 

(quasi-experimental design). Metode Eksperimen Semu (Quasi-Experimental Design) menurut 

para ahli: Sugiyono (2019) Eksperimen semu adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

mengetahui pengaruh perlakuan tertentu terhadap suatu variabel, di mana peneliti tidak dapat 

sepenuhnya mengontrol pembagian subjek ke dalam kelompok eksperimen dan kontrol secara 

acak. Fraenkel & Wallen (2012) Quasi-experimental design adalah desain penelitian yang 

digunakan ketika peneliti ingin menentukan hubungan sebab-akibat, tetapi tidak 

memungkinkan untuk melakukan randomisasi penuh terhadap subjek penelitian. Desain ini 

sering digunakan di lingkungan pendidikan, di mana kelompok siswa sudah terbentuk secara 

alami. Creswell (2014) Desain eksperimen semu digunakan untuk mengevaluasi pengaruh 

perlakuan tertentu dengan membandingkan kelompok yang menerima perlakuan (eksperimen) 

dan kelompok yang tidak menerima perlakuan (kontrol). Meskipun randomisasi tidak 

dilakukan, desain ini tetap dianggap valid untuk menguji hubungan sebab-akibat. Cook & 

Campbell (1979) Eksperimen semu melibatkan manipulasi variabel independen untuk 

mengamati efeknya pada variabel dependen. Walaupun tidak memiliki kontrol penuh terhadap 

variabel luar, eksperimen semu masih dapat memberikan hasil yang relevan dan bermanfaat. 

Gall, Gall, & Borg (2007) Quasi-experimental design adalah pendekatan penelitian yang 

memberikan perlakuan kepada kelompok tertentu tanpa menggunakan randomisasi penuh, 

namun tetap melibatkan pengukuran hasil sebelum dan sesudah perlakuan untuk 

membandingkan perubahan. Metode eksperimen semu (quasi-experimental design) merupakan 

salah satu pendekatan penelitian yang sering digunakan dalam ilmu sosial dan pendidikan 

untuk menguji hubungan sebab-akibat. Karakteristik menurut para ahli Sugiyono (2019): a. 



 
 

e-ISSN: 3046-5702 ; p-ISSN: 3046-6121 , Hal 298-315 

 

Tidak dilakukan randomisasi terhadap kelompok. b. Memiliki kelompok   kontrol   dan   

eksperimen.    c. Melibatkan pengukuran sebelum (pretest) dan sesudah (posttest). Fraenkel & 

Wallen (2012): a. Memungkinkan untuk menguji hubungan sebab-akibat tanpa randomisasi 

penuh. b. Hasil penelitian dipengaruhi oleh kondisi nyata dalam konteks pendidikan. Cook & 

Campbell (1979): a. Validitas internal cenderung lebih rendah dibandingkan eksperimen murni. 

b. Cocok digunakan dalam penelitian lapangan yang kompleks. Jenis-Jenis Quasi-

Experimental Design menurut para ahli Nonequivalent Control Group Design Menurut 

Fraenkel dan Wallen (2012), desain ini menggunakan kelompok eksperimen dan kontrol tanpa 

randomisasi. Pretest dan posttest dilakukan untuk kedua kelompok guna membandingkan hasil. 

Time Series Design Menurut Cook dan Campbell (1979), desain ini melibatkan pengukuran 

berulang terhadap kelompok sebelum dan sesudah perlakuan, dengan tujuan melihat perubahan 

secara bertahap. Single-Group Design Menurut Creswell (2014), desain ini hanya melibatkan 

satu kelompok yang diukur sebelum dan sesudah perlakuan. Desain ini sederhana tetapi 

memiliki validitas internal yang lebih rendah. 

Contoh Aplikasi Quasi-Experimental Design dalam Penelitian Menurut Sugiyono 

(2019): Dalam konteks pendidikan, quasi-experimental design dapat digunakan untuk menguji 

efektivitas metode pembelajaran baru (seperti Game Based Learning) terhadap hasil belajar 

siswa dibandingkan metode pembelajaran tradisional. Menurut Fraenkel & Wallen (2012): 

Penelitian di kelas dengan menggunakan kelas yang sudah ada sebagai kelompok eksperimen 

dan kontrol adalah contoh umum dari eksperimen semu. Kelebihan dan Kekurangan menurut 

para ahli 

• Kelebihan: 

Menurut Creswell (2014), desain ini fleksibel dan mudah diterapkan dalam konteks nyata 

seperti pendidikan. Menurut Sugiyono (2019), validitas eksternal lebih tinggi karena dilakukan 

dalam lingkungan nyata. 

• Kekurangan: 

Menurut Cook & Campbell (1979), desain ini memiliki validitas internal yang lebih rendah 

karena tidak adanya randomisasi. Menurut Gall, Gall, & Borg (2007), rentan terhadap bias 

yang berasal dari variabel luar yang tidak terkontrol. 

Desain penelitian yang digunakan adalah nonequivalent control group design, yang 

melibatkan dua kelompok sampel, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Kelompok eksperimen diberikan pembelajaran menggunakan metode Game Based Learning 

(GBL), sedangkan kelompok kontrol diajarkan menggunakan metode konvensional. Penelitian 
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ini bertujuan untuk mengukur efektivitas GBL dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi sistem pencernaan manusia di kelas V SDN Dukuh Kupang 3/490 Surabaya. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SDN Dukuh Kupang 3/490, 

dengan total siswa sebanyak 30 orang. Sampel diambil dengan teknik purposive sampling, 

sehingga diperoleh dua kelas dengan jumlah siswa masing-masing 30 orang. Kelas eksperimen 

terdiri dari 15 siswa, sedangkan kelas kontrol terdiri dari 15 siswa. 

Instrumen penelitian meliputi tes hasil belajar berbentuk soal pilihan ganda sebanyak 

20 butir soal yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Selain itu, digunakan lembar 

observasi untuk mencatat tingkat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran serta angket 

motivasi belajar untuk mengukur tingkat motivasi siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Data 

tes hasil belajar dikumpulkan melalui pretest yang diberikan sebelum pembelajaran dan 

posttest setelah pembelajaran berlangsung. 

Prosedur penelitian dimulai dengan persiapan instrumen, pengujian validitas dan 

reliabilitas instrumen, serta pembagian siswa ke dalam dua kelompok. Selanjutnya, kelas 

eksperimen diajarkan menggunakan GBL selama tiga pertemuan, sementara kelas kontrol 

menggunakan metode ceramah. Selama pembelajaran, aktivitas siswa diamati menggunakan 

lembar observasi. Setelah perlakuan selesai, kedua kelompok diberikan posttest untuk 

mengukur hasil belajar. 

Data dianalisis secara kuantitatif menggunakan uji statistik. Uji normalitas dan 

homogenitas dilakukan terlebih dahulu untuk memastikan bahwa data memenuhi asumsi 

statistik parametrik. Selanjutnya, uji independent sample t-test digunakan untuk menguji 

perbedaan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Selain itu, analisis 

deskriptif digunakan untuk melihat peningkatan nilai rata-rata hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah perlakuan. 

Dengan metode ini, penelitian diharapkan dapat memberikan hasil yang valid dan 

reliabel terkait efektivitas penerapan Game Based Learning dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa. Selain itu, penelitian ini juga akan memberikan gambaran mendalam tentang pengaruh 

GBL terhadap keterlibatan dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran sistem pencernaan 

manusia. 

 

Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu 

(quasi-experimental). Desain penelitian yang digunakan adalah nonequivalent control group 

design, di mana terdapat dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang mendapatkan 
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perlakuan berupa pembelajaran dengan Game Based Learning (GBL) dan kelompok kontrol 

yang mendapatkan pembelajaran dengan metode konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk 

menguji efektivitas penerapan GBL dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem 

pencernaan manusia. 

 

Indikator: 

• Pendekatan kuantitatif: Fokus pada pengumpulan dan analisis data berupa angka (nilai 

pretest dan posttest). 

• Metode eksperimen semu: Melibatkan perlakuan terhadap kelompok eksperimen dan 

kontrol, tetapi subjek tidak diacak. 

• Desain penelitian: Nonequivalent control group design, di mana ada dua kelompok 

dengan perlakuan berbeda. 

 

Lokasi dan Subjek Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SDN Dukuh Kupang 3/490 Surabaya. Subjek penelitian 

adalah siswa kelas V, yang berjumlah 30 orang, dibagi menjadi dua kelompok: Kelompok 

eksperimen: 15 siswa (menggunakan GBL). Kelompok kontrol: 15 siswa (menggunakan 

metode pembelajaran konvensional). Pemilihan sampel dilakukan dengan teknik purposive 

sampling, yaitu memilih kelas yang memiliki karakteristik serupa berdasarkan nilai rata-rata 

tes awal. 

Indikator: 

• Lokasi: SDN Dukuh Kupang 3/490 Surabaya, yang memiliki fasilitas pendukung untuk 

pelaksanaan penelitian. 

• Subjek: 30 siswa kelas V yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yakni 

memilih kelas yang memiliki kesamaan dalam nilai awal (pretest). 

• Karakteristik siswa: Usia rata-rata 10-11 tahun, homogen secara akademik berdasarkan 

hasil pretest. 

 

Variabel Penelitian 

Variabel bebas: Metode pembelajaran (Game Based Learning dan metode konvensional). 

Variabel terikat: Hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan manusia. 

Indikator: 

Variabel bebas: 
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• Metode pembelajaran berbasis Game Based Learning (kelompok eksperimen). 

• Metode pembelajaran konvensional (kelompok kontrol). 

Variabel terikat: 

• Hasil belajar siswa yang diukur melalui tes pretest dan posttest pada materi sistem 

pencernaan manusia. 

 

Instrumen Penelitian 

Tes hasil belajar: Soal pilihan ganda sebanyak 20 butir yang telah divalidasi. Lembar observasi: 

Digunakan untuk mengamati keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. Angket 

motivasi belajar: Untuk mengukur perubahan motivasi siswa. 

Indikator: 

• Tes hasil belajar: 

• Jenis: Soal pilihan ganda (20 butir soal). 

• Validitas: Soal telah diuji validitas dan reliabilitasnya sebelum digunakan. 

• Lembar observasi: 

Mengamati keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

• Indikator observasi: Bertanya, menjawab, bekerja sama, dan antusias mengikuti 

pembelajaran. 

Angket motivasi belajar: 

Angket Motivasi Belajar: Sebelum dan Sesudah Pembelajaran 

Angket ini dirancang untuk mengukur tingkat motivasi siswa sebelum dan sesudah 

pembelajaran. Skala yang digunakan adalah skala Likert 4 poin, dengan penilaian sebagai 

berikut: 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Setuju 

4 = Sangat Setuju 

Indikator Motivasi Belajar 

1. Ketertarikan terhadap materi pelajaran. 

2. Keinginan untuk aktif berpartisipasi dalam pembelajaran. 

3. Kesungguhan dalam menyelesaikan tugas. 

4. Kepercayaan diri dalam memahami materi pelajaran. 

5. Ketekunan untuk belajar lebih lanjut. 
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Proses Pengisian Angket 

Siswa diminta untuk memberikan nilai pada setiap pernyataan sesuai dengan tingkat 

persetujuan mereka, baik sebelum maupun sesudah pembelajaran. 

Hasil angket ini digunakan untuk menghitung skor motivasi belajar siswa secara individu 

maupun kelompok, dan membandingkan hasil sebelum dan sesudah pembelajaran. 

 

Contoh Penilaian Skor: 

Jika siswa memilih nilai 3 pada pernyataan "Saya bersemangat untuk berpartisipasi aktif dalam 

kegiatan pembelajaran" sebelum pembelajaran, berarti siswa merasa setuju. 

Nilai angket akan diakumulasi untuk menghitung tingkat motivasi siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan. 

 

Analisis Data Angket: 

• Sebelum Pembelajaran: 

Rata-rata skor diukur untuk mengetahui tingkat motivasi awal siswa. 

Sesudah Pembelajaran: 

Rata-rata skor diukur kembali untuk melihat peningkatan motivasi setelah metode 

pembelajaran diterapkan. 

 

Perbandingan: 

Hasil dibandingkan menggunakan analisis statistik (uji t) untuk mengetahui apakah ada 

peningkatan signifikan. 

Catatan: 

Angket ini dapat digunakan untuk mengukur efektivitas pendekatan Game Based Learning 

(GBL) terhadap motivasi belajar siswa. 
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Prosedur Penelitian 

Indikator: 

• Persiapan 

Menyusun rencana pembelajaran untuk kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan untuk GBL. Menyiapkan instrumen 

penelitian (tes, lembar observasi, angket). 

 

• Pelaksanaan 

Kelompok eksperimen diberi perlakuan dengan pembelajaran berbasis GBL selama tiga 

pertemuan (3x90 menit). Siswa bermain permainan edukatif seperti kuis interaktif, simulasi 

sistem pencernaan, dan permainan berbasis tim untuk menyelesaikan tantangan. Kelompok 

kontrol diajarkan dengan metode konvensional, seperti ceramah dan diskusi tanpa 

menggunakan media permainan. 

• Pengumpulan Data 

- Tes awal (pretest) dilakukan sebelum pembelajaran untuk mengetahui pengetahuan 

awal siswa. 

- Tes akhir (posttest) dilakukan setelah pembelajaran untuk mengukur hasil belajar. 

Observasi dan angket diisi selama proses pembelajaran untuk mencatat keterlibatan 

siswa dan motivasi belajar. 

• Analisis Data  

Data dianalisis menggunakan uji statistik independent sample t-test untuk melihat perbedaan 

signifikan antara hasil belajar kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Hasil Penelitian 

1. Hasil Pretest dan Posttest: Rata-rata nilai pretest kelompok eksperimen: 62,4.  

2. Rata-rata nilai pretest kelompok kontrol: 63,1 

3. Rata-rata nilai posttest kelompok eksperimen: 85,7 

4. Rata-rata nilai posttest kelompok kontrol: 74,3 

Hasil uji t menunjukkan bahwa nilai posttest kelompok eksperimen lebih tinggi secara 

signifikan dibandingkan kelompok kontrol (p < 0,05). 

 

• Keterlibatan Siswa 

Observasi menunjukkan bahwa siswa di kelompok eksperimen lebih aktif bertanya, menjawab 

pertanyaan, dan berpartisipasi dalam aktivitas pembelajaran dibandingkan kelompok kontrol. 
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Skor rata-rata keterlibatan siswa kelompok eksperimen: 91% (sangat tinggi), sementara 

kelompok kontrol: 72% (cukup tinggi). 

• Motivasi Belajar 

Angket motivasi menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa di kelompok eksperimen 

(sebelum: 67,8%; sesudah: 88,5%) dibandingkan kelompok kontrol (sebelum: 66,2%; sesudah: 

75,3%). 

 

Grafik 1 

Tabel dan bagan telah dibuat untuk merangkum hasil penelitian. Berikut adalah tabel hasil 

penelitian: 

Tabel 1 

Kelompok Pretest Posttest Keterlibatan (%) Motivasi Sebelum (%) Motivasi Sesudah (%) 

Eksperimen 62.4 85.7 91 67.8 88.5 

Kontrol 63.1 74.3 72 66.2 75.3 

 

Bagan pertama menunjukkan perbandingan nilai pretest dan posttest untuk kedua kelompok, 

sementara bagan kedua menampilkan persentase keterlibatan siswa serta motivasi belajar 

sebelum dan sesudah pembelajaran. 
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3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas penerapan Game Based Learning 

(GBL) dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan manusia di kelas 

V SDN Dukuh Kupang 3/490 Surabaya. Berdasarkan analisis data yang diperoleh, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan GBL memberikan dampak yang signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar, keterlibatan siswa, dan motivasi belajar. 

1. Hasil Pretest dan Posttest: 

 Rata-rata nilai pretest kelompok eksperimen adalah 62,4, sedangkan kelompok kontrol 

memiliki rata-rata nilai pretest 63,1. Setelah perlakuan pembelajaran, kelompok eksperimen 

memperoleh nilai posttest rata-rata sebesar 85,7, sementara kelompok kontrol hanya mencapai 

nilai posttest rata-rata 74,3. Hasil uji t menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kedua 

kelompok (p < 0,05), yang berarti bahwa pembelajaran dengan metode GBL menghasilkan 

peningkatan yang lebih baik dibandingkan dengan metode konvensional. 

 

Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest: 

- Kelompok Eksperimen: 

Nilai rata-rata pretest: 62,4 

Nilai rata-rata posttest: 85,7 

Peningkatan rata-rata: 23,3 poin 

- Kelompok Kontrol: 

Nilai rata-rata pretest: 63,1 

Nilai rata-rata posttest: 74,3 

Peningkatan rata-rata: 11,2 poin 

 

Analisis Statistik: 

Uji t (Independent Sample T-Test): 

Hasil uji t menunjukkan nilai p < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara hasil 

belajar kelompok eksperimen (menggunakan Game Based Learning) dan kelompok kontrol 

(menggunakan metode konvensional). 

Analisis Statistik: Uji t (Independent Sample T-Test) 

1. Tujuan Analisis 

Uji t dua sampel independen (Independent Sample T-Test) digunakan untuk menguji apakah 

terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara rata-rata hasil belajar kelompok 



 
 

e-ISSN: 3046-5702 ; p-ISSN: 3046-6121 , Hal 298-315 

 

eksperimen (yang menggunakan metode Game Based Learning) dan kelompok kontrol (yang 

menggunakan metode konvensional). 

2. Data yang Digunakan 

Kelompok Eksperimen (GBL): 

Rata-rata nilai posttest: 85,7 

Standar deviasi: 5,4 

Jumlah siswa: 15 

Kelompok Kontrol (Konvensional): 

Rata-rata nilai posttest: 74,3 

Standar deviasi: 6,2 

Jumlah siswa: 15 

3. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis Nol (H₀): Tidak ada perbedaan signifikan antara hasil belajar kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. 

Hipotesis Alternatif (Hₐ): Terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

 

Interpretasi Hasil: 

 Kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih besar dibandingkan 

kelompok kontrol, yang mengindikasikan efektivitas metode Game Based Learning (GBL) 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem pencernaan manusia.  

Rata-rata nilai posttest kelompok eksperimen (85,7) berada di kategori sangat baik, sedangkan 

kelompok kontrol (74,3) hanya berada di kategori baik. 

Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan GBL tidak hanya memberikan pengalaman belajar 

yang lebih menarik, tetapi juga memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. 

Berikut adalah tabel hasil pretest dan posttest yang dirinci untuk kelompok eksperimen dan 

kontrol: 

Tabel 2 

 

Kelompok 

Jumlah 

Siswa 

Rata-

Rata 

Pretest 

Rata-

Rata 

Postest 

Pening 

katan 

Eksperimen 15 62,4 85,7 23,3 

Kontrol 15 63,1 74,3 11,2 
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Penjelasan Tabel: 

Kelompok Eksperimen: 

Kelompok ini terdiri dari 15 siswa yang mendapatkan pembelajaran menggunakan metode 

Game Based Learning (GBL). 

Rata-rata nilai pretest adalah 62,4, yang menunjukkan kemampuan awal siswa sebelum 

perlakuan. 

Setelah perlakuan, rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 85,7, dengan peningkatan 

signifikan sebesar 23,3 poin. 

 

Kelompok Kontrol: 

Kelompok ini terdiri dari 15 siswa yang mendapatkan pembelajaran menggunakan metode 

konvensional (ceramah dan diskusi). 

Rata-rata nilai pretest adalah 63,1, yang juga menunjukkan kemampuan awal siswa. 

Rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 74,3, dengan peningkatan sebesar 11,2 poin, lebih 

kecil dibandingkan kelompok eksperimen. 

 

Kesimpulan dari Tabel: 

Kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih besar pada hasil belajar setelah 

perlakuan, dibandingkan kelompok kontrol. 

Hal ini membuktikan efektivitas Game Based Learning dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

 

2. Keterlibatan Siswa: 

 Berdasarkan hasil observasi selama pembelajaran, keterlibatan siswa di kelompok 

eksperimen menunjukkan angka yang sangat tinggi, yaitu 91%. Siswa lebih aktif dalam 

bertanya, menjawab pertanyaan, dan berpartisipasi dalam berbagai aktivitas pembelajaran 

berbasis permainan. Sebaliknya, kelompok kontrol hanya mencapai 72%, yang menunjukkan 

keterlibatan yang lebih rendah. Hal ini menunjukkan bahwa GBL dapat meningkatkan 

partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. 

 

3. Motivasi Belajar  

Hasil angket motivasi menunjukkan peningkatan motivasi yang signifikan di kelompok 

eksperimen. Sebelum perlakuan, motivasi siswa di kelompok eksperimen adalah 67,8%, 

sedangkan setelah perlakuan meningkat menjadi 88,5%. Di sisi lain, kelompok kontrol 
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menunjukkan peningkatan yang lebih kecil, dari 66,2% menjadi 75,3%. Hal ini 

mengindikasikan bahwa GBL tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga dapat 

memotivasi siswa untuk lebih aktif dan antusias dalam mengikuti pelajaran. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning (GBL) 

memiliki dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa, keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, dan motivasi belajar. Berdasarkan data yang diperoleh, ada beberapa hal yang 

dapat dibahas lebih lanjut: 

1. Peningkatan Hasil Belajar  

Peningkatan hasil belajar yang signifikan pada kelompok eksperimen dibandingkan 

kelompok kontrol menunjukkan bahwa GBL efektif dalam membantu siswa memahami 

materi yang kompleks seperti sistem pencernaan manusia. Pembelajaran berbasis 

permainan tidak hanya memberikan pengalaman yang menyenangkan, tetapi juga 

menyajikan materi dengan cara yang lebih interaktif dan visual, yang lebih mudah 

dipahami oleh siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media permainan dapat meningkatkan pemahaman siswa pada materi 

pelajaran yang sulit (Hamari et al., 2019; Rahman et al., 2020). 

2. Keterlibatan Siswa  

Keterlibatan siswa yang lebih tinggi di kelompok eksperimen mencerminkan bahwa GBL 

dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. Dalam 

penelitian ini, siswa di kelompok eksperimen lebih aktif terlibat dalam diskusi, tanya 

jawab, dan menyelesaikan tantangan dalam permainan. Keterlibatan yang tinggi ini 

penting karena dapat mempengaruhi pencapaian hasil belajar siswa (Fitriani & Fitria, 

2022). Dengan melibatkan siswa secara aktif, mereka tidak hanya menerima informasi 

secara pasif, tetapi juga berperan aktif dalam proses pembelajaran, yang meningkatkan 

daya ingat dan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. 

3. Motivasi Belajar 

Peningkatan motivasi belajar yang lebih besar pada kelompok eksperimen menunjukkan 

bahwa GBL dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk belajar. Pembelajaran 

yang berbasis permainan dapat memberikan tantangan yang menyenangkan dan 

memberikan umpan balik langsung, yang membuat siswa merasa lebih termotivasi dan 

bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini sesuai dengan temuan yang 

menyatakan bahwa GBL dapat meningkatkan motivasi siswa, terutama pada mata 
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pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep yang lebih mendalam (Sari & Widiastuti, 

2021). 

4. Implikasi Praktis 

Penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi pengembangan metode pembelajaran 

di sekolah dasar, khususnya dalam mata pelajaran IPAS. Dengan menerapkan Game Based 

Learning, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan, yang pada gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, 

GBL juga dapat membantu siswa untuk lebih memahami konsep-konsep yang sulit 

dipahami melalui pendekatan yang lebih visual dan langsung. Oleh karena itu, GBL dapat 

menjadi metode yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat sekolah 

dasar. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

Game Based Learning (GBL) secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa, 

keterlibatan dalam pembelajaran, dan motivasi belajar siswa pada materi sistem pencernaan 

manusia di kelas V SDN Dukuh Kupang 3/490 Surabaya. Temuan ini didasarkan pada 

perbandingan antara kelompok eksperimen yang menggunakan metode GBL dengan kelompok 

kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

Pertama, dalam hal hasil belajar, ditemukan bahwa kelompok eksperimen menunjukkan 

peningkatan yang lebih signifikan dalam nilai posttest dibandingkan dengan kelompok kontrol. 

Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran berbasis permainan dapat membantu siswa 

memahami konsep-konsep yang lebih kompleks dengan lebih baik, serta mengingat informasi 

yang telah dipelajari. Penerapan GBL membuat proses belajar lebih menyenangkan dan 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi lebih aktif dengan materi pembelajaran. Kedua, dari 

segi keterlibatan siswa, observasi menunjukkan bahwa kelompok eksperimen lebih aktif dan 

berpartisipasi dalam pembelajaran dibandingkan dengan kelompok kontrol. Tingginya tingkat 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasis GBL membuktikan bahwa game dapat 

meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajar mengajar, baik dalam bentuk diskusi, 

penyelesaian tugas dalam permainan, maupun interaksi dengan teman sekelas. Keterlibatan 

yang tinggi ini berkontribusi pada peningkatan pemahaman siswa terhadap materi yang 

diajarkan. Ketiga, hasil analisis terhadap motivasi belajar siswa menunjukkan adanya 

peningkatan motivasi yang signifikan pada kelompok eksperimen. Sebelum perlakuan, 

motivasi belajar siswa berada pada tingkat yang cukup, namun setelah diterapkan GBL, 
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motivasi belajar siswa meningkat dengan signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa GBL tidak 

hanya berdampak pada hasil belajar, tetapi juga meningkatkan minat dan semangat siswa dalam 

belajar, yang menjadi faktor penting dalam kesuksesan proses pembelajaran jangka panjang. 

Secara keseluruhan, penerapan Game Based Learning terbukti efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran di kelas V, khususnya dalam materi sistem pencernaan manusia. Metode 

ini membawa dampak positif dalam meningkatkan keterlibatan aktif siswa, memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, serta memotivasi mereka untuk terus belajar dengan 

semangat. Oleh karena itu, GBL dapat menjadi alternatif metode pembelajaran yang inovatif 

untuk diterapkan dalam pembelajaran di sekolah dasar, yang pada gilirannya dapat 

meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan. Penelitian ini merekomendasikan agar 

para pendidik dan pihak sekolah lebih memperhatikan penggunaan teknologi dan media 

pembelajaran berbasis permainan sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang dapat 

membantu siswa memahami materi dengan cara yang lebih interaktif dan menarik.   

         Sebagai saran, penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk mengeksplorasi pengaruh 

GBL dalam pembelajaran mata pelajaran lainnya serta untuk melihat dampak jangka panjang 

dari penggunaan metode ini terhadap hasil belajar siswa. 
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