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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan menilai efektivitas penerapan metode Game Based Learning 

(GBL) dalam meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa sekolah dasar pada mata 

pelajaran IPA. Studi ini menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan dua kelompok 

pembanding, yaitu kelas Eksperimen sebanyak 31 siswa dan kelas Kontrol berjumlah 30 siswa. 

Uji normalitas Kolmogorov–Smirnov menunjukkan bahwa seluruh data memenuhi asumsi 

normalitas (p > 0.05). Analisis deskriptif memperlihatkan bahwa nilai posttest kelompok 

Eksperimen jauh lebih tinggi, dengan rata-rata 85,48 dibandingkan kelompok Kontrol sebesar 

69,50. Karena uji homogenitas menunjukkan varians posttest tidak seragam, pengujian 

hipotesis dilakukan menggunakan Welch’s t-test. Hasilnya menunjukkan adanya perbedaan 

yang signifikan pada nilai N-gain antara kedua kelompok (t = 5,202; p < 0.001), di mana 

kelompok Eksperimen memperoleh skor N-gain 0,703 dan kelompok Kontrol hanya 0,456. 

Nilai ukuran efek yang sangat besar (Cohen’s d = 1.331) memperkuat bahwa GBL memiliki 

pengaruh kuat terhadap peningkatan hasil belajar. Secara keseluruhan, penelitian ini 

menunjukkan bahwa GBL merupakan pendekatan pembelajaran yang efektif dan mampu 

meningkatkan capaian akademik siswa secara nyata.  

Kata Kunci : Efektivitas, Metode Game Based Learning (GBL), Motivasi, Hasil Belajar IPA 

 

Abstract 

This study aims to evaluate the effectiveness of the Game Based Learning (GBL) 

method in enhancing motivation and learning outcomes among elementary school students in 

science subjects. The research employed a quasi-experimental design consisting of two 

comparison groups: an Experimental class with 31 students and a Control class with 30 

students. The Kolmogorov–Smirnov normality test indicated that all data met the assumption 

of normal distribution (p > 0.05). Descriptive analysis showed that the Experimental group 

achieved a much higher posttest average score of 85.48, compared to 69.50 in the Control 

group. Since the homogeneity test revealed unequal posttest variances, hypothesis testing was 

carried out using Welch’s t-test. The results demonstrated a significant difference in N-gain 

scores between the two groups (t = 5.202; p < 0.001), with the Experimental group obtaining 

an N-gain of 0.703, while the Control group reached 0.456. The large effect size (Cohen’s d = 

1.331) further indicates that GBL has a strong impact on improving student learning outcomes. 

Overall, the findings confirm that GBL is an effective instructional approach capable of 

substantially enhancing elementary students’ academic performance.  

Keywords: Effectiveness, Game Based Learning (GBL) Method, Motivation, Science Learning 

Outcomes 
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proses pembelajaran yang dapat 

membentuk peserta didik yang adaptif, 

kreatif, dan berdaya saing (Liu et al., 2020; 

Van Laar et al., 2006). Pada jenjang sekolah 

dasar, kemampuan untuk membangun 

motivasi belajar dan pemahaman konsep 

dasar menjadi sangat penting karena fase 

ini merupakan fondasi karakter belajar 

siswa (Melinda et al., 2025; Ackerman et 

al., 2025). Kondisi tersebut menuntut guru 

untuk melakukan inovasi pembelajaran 

yang tidak hanya berfokus pada 

penyampaian materi, tetapi juga 

menciptakan pengalaman belajar yang 

bermakna (Kain et al., 2024). 

Motivasi belajar memegang 

peranan penting dalam keberhasilan 

pendidikan. Rohmah et al., (2024) 

menegaskan bahwa motivasi dari dalam 

diri peserta didik diperlukan agar proses 

pembelajaran berjalan optimal. Interaksi 

yang baik antara guru dan siswa dapat 

membangkitkan motivasi, sehingga proses 

belajar harus dirancang menyenangkan 

agar materi dapat diterima dengan baik. 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa 

motivasi belajar yang tinggi berkorelasi 

positif dengan peningkatan hasil belajar 

siswa, sedangkan motivasi rendah 

berdampak pada penurunan capaian belajar 

(Dakhi, 2022; Gulo, 2022; Hulu & 

Telaumbanua, 2022; Tyera et al., 2022; 

Zebua & Harefa, 2022; Zagoto, 2022 

;Afrizal et al., 2023). 

Hasil belajar merupakan 

kemampuan yang dimiliki seseorang 

setelah mengikuti proses pembelajaran, 

yang mencerminkan adanya perubahan 

pada aspek pengetahuan, pemahaman, 

sikap, maupun keterampilannya (Maulina 

& Wati, 2023; Widana & Septiari, 2021). 

Artawan (2020) menambahkan bahwa hasil 

belajar merupakan penilaian akhir dari 

proses pembelajaran yang tersimpan jangka 

panjang dan turut membentuk karakter 

serta cara berpikir siswa. Hasil belajar tidak 

hanya menunjukkan apa yang dipahami 

siswa, tetapi juga bagaimana mereka 

mampu mengaitkan pengetahuan tersebut 

dengan kehidupan sehari-hari dan 

menerapkannya dalam situasi nyata.  

Pada jenjang sekolah dasar, hasil 

belajar menjadi indikator penting untuk 

melihat efektivitas proses pembelajaran, 

termasuk bagaimana guru mengelola 

metode, media, dan interaksi kelas 

sehingga mampu memfasilitasi 

perkembangan kognitif, afektif, dan 

psikomotor secara optimal. Dengan 

demikian, hasil belajar berfungsi bukan 

hanya sebagai gambaran pencapaian 

akademik, tetapi juga sebagai cerminan 

perkembangan kemampuan berpikir dan 

pembentukan sikap yang mendukung 

kesiapan siswa dalam menghadapi 

pembelajaran di tahap selanjutnya. 

Dalam konteks pembelajaran IPA, 

guru memiliki peran sentral dalam 

mengatur interaksi siswa dengan 

lingkungan belajar untuk mengembangkan 

pengetahuan, sikap, keterampilan, dan 

hubungan sosial siswa (Rismawati, 2021). 

IPA sebagai ilmu yang mempelajari 

fenomena alam secara konkret menuntut 

proses pembelajaran yang tidak hanya 

menjelaskan konsep, tetapi juga 

mengaitkannya dengan sebab-akibat yang 

dapat diamati (Sholekah, 2020). Namun 

kenyataannya, motivasi belajar IPA siswa 

sekolah dasar cenderung rendah (Angreini 

et al., 2020), sehingga berdampak pada 

rendahnya hasil belajar dan pembelajaran 

menjadi kurang optimal (Harni, 2021). 

Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa siswa masih mengalami kesulitan 

memahami materi IPA karena dianggap 

abstrak, membutuhkan penalaran tinggi, 

dan menuntut keterlibatan aktif (Anneta et 

al., Iswandayani et al., 2024). Pembelajaran 

satu arah membuat siswa pasif, cepat bosan, 

dan kurang termotivasi (Bai et al., 2023; 

Rezai et al., 2025). Oleh karena itu, 

dibutuhkan model pembelajaran yang 

mampu menghadirkan suasana belajar 

menarik, interaktif, dan menyenangkan 

(Fachrudin et al., 2024 ;Hidayat et al., 

2025; Novianti et al., 2021).  

Salah satu alternatif inovatif yang 

relevan adalah Game Based Learning 
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(GBL). GBL merupakan pendekatan 

pembelajaran abad 21 yang 

mengintegrasikan unsur permainan dalam 

proses belajar (Jääskä et al., 2022). Unsur 

kompetisi, tantangan, dan umpan balik 

dalam permainan mampu meningkatkan 

fokus, keterlibatan, serta motivasi intrinsik 

siswa (Mohandas & Mohapatra, 2025; 

Rohmah & Yuniarti, 2020). Lingkungan 

belajar berbasis permainan juga 

memungkinkan siswa mengeksplorasi 

konsep IPA secara langsung, memecahkan 

masalah, berkolaborasi, dan 

mengembangkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi (Kiptiyah et al., 2023). 

Bahkan, simulasi permainan dapat 

membantu mengonseptualisasikan 

fenomena ilmiah yang abstrak sehingga 

meningkatkan pemahaman konsep siswa 

secara signifikan (Dewi et al., 2025). 

Walaupun demikian, sejumlah 

keterbatasan dalam penelitian GBL masih 

perlu diperhatikan. Pertama, sebagian besar 

penelitian periode 2019–2024 lebih banyak 

berfokus pada mata pelajaran non-IPA 

sehingga bukti empiris dalam konteks IPA 

sekolah dasar masih terbatas (Mohandas et 

al., 2025). Kedua, penelitian GBL pada 

konten sains lebih banyak dilakukan pada 

jenjang pendidikan menengah atau tinggi, 

sehingga kurang sesuai untuk karakteristik 

kognitif siswa sekolah dasar (Situmorang et 

al., 2022). Ketiga, banyak studi hanya 

menilai salah satu aspek belajar motivasi 

atau pemahaman konsep tanpa melihat 

hubungan keduanya secara komprehensif 

(Jääskä et al., 2022). Keempat, sebagian 

penelitian menggunakan desain non-

eksperimental sehingga bukti kausalitas 

antara GBL, motivasi, dan hasil belajar 

masih lemah (Greipl et al., 2020). Kelima, 

integrasi GBL dengan tuntutan kurikulum 

IPA SD masih sering kurang optimal. 

Kondisi tersebut menunjukkan 

pentingnya penelitian yang menguji secara 

langsung efektivitas GBL dalam 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

IPA siswa sekolah dasar menggunakan 

desain penelitian yang lebih kuat dan 

terukur. Dengan demikian, penelitian ini 

berupaya mengisi kesenjangan tersebut 

melalui kajian empiris mengenai pengaruh 

GBL sebagai pendekatan pembelajaran IPA 

yang interaktif, menyenangkan, dan relevan 

dengan kebutuhan perkembangan siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini 

bertujuan mengukur efektivitas metode 

Game Based Learning terhadap motivasi 

dan hasil belajar IPA siswa sekolah dasar, 

serta memberikan kontribusi dalam 

pengembangan model pembelajaran 

inovatif untuk mendukung kualitas 

pendidikan di sekolah dasar. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di SD 

101777 Saentis, Kabupaten Deli Serdang, 

pada semester genap tahun ajaran 

2024/2025. Peneliti menggunakan 

pendekatan quasi-eksperimental dengan 

model Non-Equivalent Control Group 

Design, di mana satu kelas digunakan 

sebagai kelompok eksperimen dankelas 

lainnya sebagai kelompok kontrol tanpa 

pengacakan. Desain ini dipilih karena 

kondisi kelas yang ada memungkinkan 

peneliti untuk menilai dampak perlakuan 

secara lebih alami, sekaligus memberikan 

ruang untuk membandingkan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah intervensi 

diberikan. Peserta penelitian terdiri dari dua 

kelas limadengan kemampuan akademik 

yang setara berdasarkan pengamatan awal 

dan nilai rapor. Pemilihan kelas eksperimen 

dan kontrol dilakukan dengan 

menggunakan teknik purposive sampling. 

Kelas V-A ditetapkan sebagai kelompok 

eksperimen yang menerima pembelajaran 

menggunakan Game Based Learning(GBL) 

pada mata pelajaran Bumi dan Alam 

Semesta, sedangkan kelas V-B 

menjadikelompok kontrol yang belajar 

menggunakan metode sains konvensional 

pada mata pelajaran yang sama.Untuk 

menentukan perubahan kemampuan siswa, 

kedua kelompok menjalani pretest sebelum 

perlakuan dan posttest setelah kegiatan 

pembelajaran. Untuk proses desain 

penelitian ditunjukkan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Tabel Desain Penelitian Kuasi-Eksperimental 
 

Kelompok Pretest Perlakuan (X) Posttest 

Eksperimen O₁ X (GBL) O₂ 

Kontrol O₃ – (pembelajaran konvensional) O₄ 

 

Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini terdiri atas tiga jenis. Pertama, 

instrumen motivasi belajar, yaitu angket 

skala Likert empat tingkat yang mencakup 

indikator minat, perhatian, ketekunan, dan 

antusiasme. Instrumen ini divalidasi 

melalui expert judgment dan diuji 

reliabilitasnya menggunakan Cronbach’s 

Alpha. Kedua, tes hasil belajar IPA, berupa 

soal pilihan ganda yang dikembangkan 

berdasarkan indikator kurikulum IPA kelas 

V. Butir soal telah melalui uji validitas 

butir, tingkat kesukaran, daya pembeda, 

dan reliabilitas. Ketiga, lembar observasi, 

digunakan untuk mencatat keterlibatan 

siswa selama berlangsungnya pembelajaran 

GBL, terutama perilaku kolaborasi, 

partisipasi aktif, dan respons terhadap 

tantangan permainan. 

Prosedur penelitian dilakukan 

melalui tiga tahap utama. Pada tahap 

persiapan, peneliti melakukan analisis 

kurikulum, menyusun perangkat 

pembelajaran berbasis GBL, memvalidasi 

instrumen penelitian, dan melakukan uji 

coba instrumen. Pada tahap pelaksanaan, 

kedua kelompok diberikan pretest terlebih 

dahulu. Selanjutnya, kelompok eksperimen 

menerima pembelajaran GBL yang 

melibatkan sistem level, tantangan, poin, 

umpan balik langsung, serta visualisasi 

konsep IPA, sedangkan kelompok kontrol 

mendapatkan pembelajaran konvensional. 

Selama pelaksanaan, peneliti melakukan 

observasi keterlibatan siswa. Pada tahap 

akhir, kedua kelompok diberikan posttest 

dan angket motivasi, serta dilakukan 

wawancara singkat untuk memperkuat data 

kualitatif. 

Proses analisis dalam penelitian ini 

mencakup dua tahap, yaitu analisis 

deskriptif dan inferensial. Pada tahap 

deskriptif, data disajikan melalui 

perhitungan nilai rata-rata, standar deviasi, 

serta rentang skor minimum dan 

maksimum untuk menggambarkan 

karakteristik dasar tiap kelompok. Sebelum 

melakukan pengujian hipotesis, dilakukan 

uji asumsi berupa uji normalitas 

Kolmogorov–Smirnov dan uji homogenitas 

varians menggunakan Levene’s Test. Jika 

kedua prasyarat tersebut terpenuhi, maka 

peningkatan dalam kelompok dianalisis 

menggunakan paired sample t-test, 

sedangkan perbandingan hasil posttest 

antara kelompok eksperimen dan kontrol 

diuji dengan independent sample t-test. 

Apabila data tidak memenuhi salah 

satu atau kedua asumsi, maka digunakan 

alternatif uji nonparametrik untuk data 

berpasangan melalui Wilcoxon Signed 

Rank Test, serta uji Welch (Welch’s t-test) 

sebagai metode perbandingan dua 

kelompok independen tanpa 

mengasumsikan kesamaan varians. Selain 

itu, peningkatan hasil belajar siswa 

dianalisis menggunakan perhitungan N-

gain, yang kemudian dikategorikan sesuai 

kriteria interpretasi pada Tabel 2. 

. 
 

Tabel 2. Kriteria Interpretasi N-Gain 
 

Rentang Skor N-gain Kategori 

> 0.70 Tinggi 

0.30 – 0.70 Sedang 

< 0.30 Rendah 

(Lestari and Mujib, 2018)
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Instrumen motivasi belajar dalam 

penelitian ini disusun untuk mengukur 

sejauh mana penerapan Game Based 

Learning (GBL) mampu mempengaruhi 

aspek afektif siswa dalam pembelajaran 

IPA. Instrumen ini dikembangkan 

berdasarkan indikator motivasi belajar yang 

umum digunakan dalam penelitian 

pendidikan dasar, terutama yang berfokus 

pada minat, perhatian, ketekunan, serta 

keterlibatan siswa. Setiap indikator 

dirancang untuk menggambarkan 

perubahan motivasi siswa secara 

komprehensif setelah mengikuti 

pembelajaran berbasis permainan, sehingga 

instrumen mampu menangkap berbagai 

dimensi motivasional yang relevan dengan 

konteks GBL. Instrumen ini menggunakan 

skala Likert empat tingkat, dan telah 

melalui proses validasi isi oleh ahli 

pendidikan IPA serta diuji reliabilitasnya 

untuk memastikan kualitas pengukuran 

yang akurat dan konsisten. 

Tabel 3. Indikator Motivasi Belajar 

Indikator Motivasi  Deskripsi Indikator 

Minat Belajar Ketertarikan siswa terhadap materi IPA dan aktivitas pembelajaran 

berbasis permainan. 

Perhatian & Fokus Kemampuan siswa mempertahankan fokus dan konsentrasi selama 

kegiatan pembelajaran IPA. 

Ketekunan Upaya siswa dalam menyelesaikan tugas atau tantangan yang diberikan 

selama pembelajaran. 

Antusiasme dan 

Keterlibatan 

Tingkat kesungguhan dan partisipasi aktif siswa dalam mengikuti 

kegiatan yang disajikan. 

Motivasi Intrinsik Dorongan internal siswa untuk terlibat dalam pembelajaran tanpa adanya 

paksaan eksternal. 

Motivasi Ekstrinsik Dorongan belajar yang muncul karena adanya reward, penghargaan, atau 

poin permainan. 

(Byusa et al., 2022; Jääskä et al., 2022) 

Selanjutnya Instrumen hasil belajar 

IPA dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengukur kemampuan kognitif siswa 

setelah mengikuti pembelajaran berbasis 

Game Based Learning (GBL). Instrumen 

ini dikembangkan berdasarkan kompetensi 

dasar IPA kelas V dan disajikan dalam 

bentuk tes objektif pilihan ganda yang 

menilai pemahaman konsep, penalaran 

ilmiah, serta kemampuan siswa 

menginterpretasikan representasi visual 

seperti diagram dan ilustrasi fenomena 

alam.  

Untuk memastikan kualitas 

pengukuran, instrumen telah divalidasi 

melalui expert judgment guna menilai 

kesesuaian materi dan indikator kognitif. 

Validitas empiris dianalisis melalui korelasi 

butir, sedangkan tingkat kesukaran, daya 

pembeda, dan reliabilitas dengan 

cronchbach alpha digunakan untuk menilai 

kelayakan soal sebagai alat ukur. Hasil 

serangkaian pengujian tersebut 

menunjukkan bahwa instrumen ini layak 

digunakan untuk mengukur hasil belajar 

IPA siswa setelah penerapan (Games Based 

Learning) GBL. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi-

eksperimental tipe pretest–posttest control 

group design untuk menganalisis 

efektivitas metode Game Based Learning 

(GBL) terhadap motivasi dan hasil belajar 

IPA siswa sekolah dasar. Pemilihan desain 

ini bertujuan untuk membandingkan 

perubahan kemampuan sebelum dan 

sesudah perlakuan, sekaligus menguji 

perbedaan capaian antara kelompok yang 

menerima pembelajaran berbasis 

permainan dan kelompok yang mengikuti 

pembelajaran konvensional. Penelitian 
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dilaksanakan di SDN 101777 Saentis pada 

tahun ajaran 2024/2025, dengan jumlah 

keseluruhan peserta sebanyak 61 siswa, 

yang terbagi ke dalam 31 siswa kelompok 

eksperimen dan 30 siswa kelompok 

kontrol. Teknik pemilihan sampel 

dilakukan secara purposive, berdasarkan 

pertimbangan kesesuaian kelas dan 

kesiapan kurikulum IPA yang akan diuji 

menggunakan model GBL. 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui dua jenis instrumen, yaitu angket 

motivasi belajar dan tes hasil belajar IPA. 

Instrumen hasil belajar dikembangkan 

berdasarkan Kompetensi Dasar IPA kelas 

V dan diformat dalam bentuk pilihan 

ganda. Seluruh butir diuji validitas isinya 

melalui expert judgment menggunakan 

indeks validitas konten. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini telah 

divalidasi melalui expert judgment sebelum 

digunakan untuk mengukur hasil belajar 

siswa.  Pada tabel 4 dibawah ini merupakan 

Instrumen Motivasi Belajar Siswa.
 

Tabel 4. Instrumen Motivasi Belajar 

No Item Indikator 

1 Minat Belajar 1. Saya merasa tertarik mempelajari materi 

IPA melalui permainan yang diberikan. 

2. Aktivitas berbasis game membuat saya 

ingin belajar IPA lebih banyak. 

3. Saya merasa materi IPA lebih menarik 

ketika disampaikan melalui permainan. 

 

2 Perhatian & 

Fokus 

4. Saya dapat tetap fokus selama mengikuti 

permainan dalam pembelajaran IPA. 

5. Saya lebih mudah berkonsentrasi ketika 

kegiatan IPA menggunakan game. 

6. Saya merasa tidak mudah terdistraksi 

ketika belajar IPA dengan permainan. 

 

3 Ketekunan 7. Saya berusaha menyelesaikan tantangan 

dalam permainan meskipun sulit. 

8. Saya tetap mencoba sampai berhasil 

dalam permainan IPA yang diberikan. 

9. Saya tidak mudah menyerah ketika 

mengalami kesulitan dalam tugas berbasis 

game. 

4 Antusiasme & 

Keterlibatan 

10. Saya merasa bersemangat mengikuti 

kegiatan pembelajaran IPA yang berbasis 

game. 

11. Saya terlibat aktif saat permainan 

berlangsung dalam pembelajaran. 

12. Saya mengikuti setiap tahapan permainan 

dengan sungguh-sungguh. 

13.  Saya merasa lebih berani berpartisipasi 

ketika pembelajaran menggunakan game. 

5 Motivasi 

Intrinsik 

14. Saya belajar IPA dengan game karena 

saya benar-benar ingin memahaminya. 

15. Saya merasa puas ketika berhasil 

menyelesaikan tantangan permainan IPA. 
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16. Saya belajar dengan giat tanpa perlu 

disuruh ketika ada permainan 

pembelajaran. 

17. Saya merasa bangga ketika dapat 

mencapai target dalam permainan IPA. 

6 Motivasi 

Ekstrinsik 

18. Saya termotivasi belajar IPA karena ingin 

mendapatkan poin atau reward dalam 

permainan. 

19. Penghargaan yang diberikan dalam 

permainan membuat saya ingin berusaha 

lebih keras. 

20. Saya lebih semangat belajar IPA ketika 

ada kompetisi atau peringkat dalam game. 

Proses validasi dilakukan 

menggunakan pendekatan Content Validity 

Index (CVI). Ahli Validator berasal dari 

Universitas Negeri Medan.  Instrumen 

motivasi belajar disusun berdasarkan 

indikator motivasi internal dan eksternal 

yang relevan dengan pembelajaran berbasis 

permainan, seperti minat, keingintahuan, 

keterlibatan, dan ketekunan dalam 

menyelesaikan tugas. Instrumen ini 

menggunakan skala Likert empat tingkat 

dengan pilihan jawaban dari “Sangat Tidak 

Setuju” hingga “Sangat Setuju”. Untuk 

memastikan kualitas instrumen, seluruh 

pernyataan juga melalui pemeriksaan ahli 

terkait kesesuaian indikator, konstruksi, 

dan keterbacaan. Pada tabel 5 merupakan 

hasil  penilaian validitas instrument.
 

Tabel 5.  Tabel Penilaian Validitas Istrumen

No Aspek V1 V2 I-CVI Keputusan 

1 Instrumen 4 4 1,00 Layak 

2 Instrumen 3 4 1,00 Layak 

3 Instrumen 2 3 0,50 Revisi 

4 Instrumen 4 4 1,00 Layak 

5 Instrumen 3 4 1,00 Layak 

6 Instrumen 3 3 1,00 Layak 

7 Instrumen 3 4 1,00 Layak 

8 Instrumen 3 3 1,00 Layak 

9 Instrumen 4 4 1,00 Layak 

10 Instrumen 4 4 1,00 Layak 

11 Instrumen 3 3 1,00 Layak 

12 Instrumen 4 4 1,00 Layak 

13 Instrumen 4 4 0,50 Layak 

14 Instrumen 3 4 1,00 Layak 

 15 Instrumen 4 4 1,00 Layak 

16 Instrumen 2 3 1,00 Revisi 

17 Instrumen 4 4 1,00 Layak 

18 Instrumen 3 4 1,00 Layak 
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19 Instrumen 4 3 1,00 Layak 

20 Instrumen 3 2 0,50 Revisi 

 

Hasil penilaian dari dua validator 

menunjukkan bahwa sebagian besar item 

dalam instrumen memiliki tingkat 

kesesuaian konten yang sangat baik. Dari 

total 20 butir soal yang dievaluasi, 

sebanyak 17 item (85%) memperoleh nilai 

I-CVI sebesar 1.00, yang berarti kedua 

validator memberikan skor ≥ 3 pada butir 

tersebut. Item-item ini dapat dinyatakan 

valid karena dianggap telah sesuai dengan 

indikator, tujuan pembelajaran, serta 

konstruksi konsep IPA yang diukur.  

Sementara itu, terdapat tiga item 

(15%) yang memperoleh nilai I-CVI 

sebesar 0.50, karena hanya satu validator 

yang memberikan skor ≥ 3. Berdasarkan 

kriteria validitas konten, skor ini masuk 

dalam kategori perlu revisi, sehingga ketiga 

item tersebut memerlukan perbaikan 

terutama terkait kejelasan redaksi, 

ketepatan konsep, atau kecocokan dengan 

indikator kompetensi yang dituju. Revisi ini 

penting agar setiap item dapat mengukur 

aspek yang dimaksud secara lebih akurat 

dan tidak menimbulkan ambiguitas bagi 

peserta didik. Kemudian dilaksanakan 

perhitungan croncbach’s a untuk instrumen 

pada tabel 6 dibawah ini.
 

Tabel 6. Data hasil hitung reabilitas angket 

 
 

 

 

 

Hasil uji reliabilitas terhadap 

instrumen angket yang diberikan kepada 

siswa menunjukkan bahwa instrumen 

memiliki konsistensi internal yang baik. 

Nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0.897 

mengindikasikan bahwa setiap butir 

pernyataan dalam angket memiliki 

keterkaitan yang kuat dan mampu 

mengukur konstruk yang sama secara 

konsisten. Interval kepercayaan 95% yang 

diperoleh melalui teknik bootstrap, yaitu 

0.828 sebagai batas bawah dan 0.940 

sebagai batas atas, menunjukkan bahwa 

estimasi reliabilitas tersebut stabil serta 

tetap berada dalam kategori yang dapat 

diterima pada berbagai kemungkinan 

variasi sampel siswa. Dengan demikian, 

instrumen angket yang digunakan dapat 

dinyatakan reliabel dan layak digunakan 

untuk mengukur variabel penelitian pada 

peserta didik. Kemudian akan dilakukan uji 

normalitas pada data pretest dan posttest 

siswa pada table 7 dibawah ini. 

 

Tabel 7. Tests of Normality (K–S) 

Group Statistic (D) p-value Decision 

Kontrol 0.084 0.999 Normal 

Eksperimen 0.168 0.309 Normal 

 

Uji normalitas Kolmogorov–

Smirnov dilakukan untuk memastikan 

bahwa data hasil belajar pada kelas Kontrol 

dan kelas Eksperimen mengikuti distribusi 

normal. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa kelas Kontrol memiliki nilai p 

sebesar 0.999, sedangkan kelas Eksperimen 

memiliki nilai p sebesar 0.309. Kedua nilai 

tersebut lebih besar dari 0.05, sehingga data 

Estimate Cronbach’s α 

Point estimate 0.897 

95% CI lower bound 0.828 

95% CI upper bound 0.940 
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pada kedua kelompok dinyatakan 

berdistribusi normal. 

Dengan terpenuhinya asumsi 

normalitas pada kedua kelompok, analisis 

dapat dilanjutkan menggunakan uji statistik 

parametrik. Hal ini memungkinkan peneliti 

menggunakan Independent Samples t-test 

untuk membandingkan hasil belajar antara 

kelas Eksperimen dan kelas Kontrol guna 

melihat efektivitas perlakuan yang 

diberikan. Uji deskriptif pada Tabel 8 juga 

berfungsi sebagai dasar dalam memahami 

kecenderungan umum pada data dengan 

penjelasan berikut ini. 
 

Tabel 8. Uji Statistik Deskriptif 

Descriptive Statistics  
 Pretest Postest 

  Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Valid  31  30  31  30  

Missing  0  0  0  0  

Mean  48.548  40.167  85.484  69.500  

Std. Deviation  16.135  15.563  8.500  5.923  

Minimum  25.000  15.000  75.000  55.000  

Maximum  75.000  65.000  100.000  80.000  

Secara deskriptif, hasil penelitian 

yang ditampilkan pada Tabel 8 

menunjukkan adanya perbedaan yang jelas 

antara nilai pretest dan posttest pada kedua 

kelompok. Pada tahap pretest, kelompok 

eksperimen memperoleh nilai rata-rata 

48,548, sedangkan kelompok kontrol 

berada pada rata-rata 40,167. Hal ini 

menunjukkan bahwa kemampuan awal 

siswa di kelompok eksperimen sedikit lebih 

tinggi dibandingkan kelompok kontrol. 

Standar deviasi yang cukup besar pada 

kedua kelompok (masing-masing 16,135 

dan 15,563) menggambarkan bahwa variasi 

nilai awal peserta cukup lebar, sehingga 

kemampuan dasar siswa dalam kedua 

kelompok beragam. 

Perubahan yang lebih menonjol 

terlihat pada hasil posttest. Kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan rata-

rata yang signifikan menjadi 85,484, 

sedangkan kelompok kontrol meningkat 

menjadi 69,500. Kenaikan ini 

memperlihatkan bahwa kelompok 

eksperimen mendapatkan peningkatan hasil 

belajar yang jauh lebih besar dibandingkan 

kelompok kontrol. Standar deviasi 

kelompok eksperimen turun menjadi 8,500, 

sedangkan pada kelompok kontrol menjadi 

5,923, yang menunjukkan bahwa sebaran 

nilai siswa setelah pembelajaran menjadi 

lebih rapat dan konsisten. Rentang nilai 

posttest yaitu 75 sampai 100 pada 

kelompok eksperimen dan 55 sampai 80 

pada kelompok kontrol—menguatkan 

temuan bahwa perlakuan yang diberikan 

pada kelompok eksperimen tidak hanya 

meningkatkan pencapaian belajar, tetapi 

juga menghasilkan performa yang lebih 

stabil dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Kemudian setelah 

menghitung data diatas, pada tabel 9 dan 10 

akan dilakukan uji homogenitas pretest dan 

posttest.
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 Tabel 9. Uji Homogenitas Pretest 

Test F df1 df2 p 

Levene's 0.367 1 59 0.547 

 Tabel 10. Uji Homogenitas Posttest 

Test F df1 df2 p 

Levene's 4.450 1 59 0.039 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas 

sebelumnya, data pretest dan posttest pada 

kedua kelompok menunjukkan distribusi 

yang normal. Namun, hasil uji homogenitas 

Levene’s Test menunjukkan bahwa varians 

pada tahap pretest bersifat homogen, 

sedangkan varians pada tahap posttest tidak 

homogen (p = 0.039). Kondisi ini 

menandakan bahwa asumsi kesetaraan 

varians tidak sepenuhnya terpenuhi, 

terutama pada data posttest. 

Karena data tetap berdistribusi 

normal, analisis dapat dilanjutkan 

menggunakan uji parametrik. Namun, 

untuk mengatasi ketidakhomogenan 

varians pada posttest, pengujian perbedaan 

rerata antara kelompok eksperimen dan 

kontrol dilakukan menggunakan 

Independent Samples t-test dengan asumsi 

varians tidak homogen (Welch’s t-test). Uji 

ini lebih tepat digunakan dalam kondisi 

varians yang tidak sama karena 

memberikan hasil perhitungan yang lebih 

akurat. Dengan demikian, metode Game 

Based Learning (GBL) ini dipilih untuk 

memastikan interpretasi hasil yang valid 

dan sesuai dengan karakteristik data 

penelitian.  

 

Tabel 11. Uji t untuk sampel independen (varian sama tidak diasumsikan) 
Group 

Comparison 

t df p (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% CI 

Lower 

95% CI 

Upper 

Eksperimen vs 

Kontrol 

5.202 58.986 < .001 0.247 0.0475 0.152 0.343 

Hasil uji Welch menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai N-gain kelompok Eksperimen 

dan Kontrol, t(58.99) = 5.202, p < 0.001. 

Kelompok Eksperimen memiliki N-gain 

rata-rata 0.703, lebih tinggi dibandingkan 

kelompok Kontrol yang hanya mencapai 

0.456. Selisih rerata sebesar 0.247 ini 

menandakan peningkatan belajar yang jauh 

lebih besar pada kelompok Eksperimen. 

Kemudian untuk melihat efek dari 

penggunaan metode Games Based 

Learning (GBL) maka akan dilakukan uji 

N-gain score pada tabel 12 berikut. 

 

Tabel 12. Uji N-gain score 

Group N Mean N-gain Std. Deviation Minimum Maximum 

Eksperimen 31 0.703 0.190 0.167 1.00 

Kontrol 30 0.456 0.181 0.000 0.75 

 

Kelompok Eksperimen memiliki 

nilai rata-rata n-gain sebesar 0.703, yang 

masuk kategori tinggi, sedangkan 

kelompok Kontrol memiliki rata-rata 0.456, 

yang berada pada kategori sedang. Standar 

deviasi kedua kelompok relatif mirip 

(±0.18–0.19), menunjukkan variasi 

peningkatan belajar yang tidak terlalu jauh 

antar siswa dalam masing-masing 

kelompok. Rentang nilai n-gain pada 

kelompok Eksperimen lebih luas (0.167–

1.00), menunjukkan adanya siswa yang 

mengalami peningkatan maksimal. 

Kemudian untuk mengukur sejauh mana 
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efek dari penggunaan metode Games Based 

Learning (GBL) akan dihitung effect size 

cohen’d pada tabel 13 dibawah ini. 

 

Tabel 13. Effect size 

Measure Value Interpretasi 

Cohen’s d 1.331 Efek sangat besar 

Hedges’ g 1.314 Efek sangat besar 

Pada data diatas, dapat diketahui 

bahwa Nilai Cohen’s d = 1.331 dan 

Hedges’ g = 1.314 menunjukkan ukuran 

efek sangat besar (large effect). Artinya, 

perlakuan yang diberikan pada kelompok 

Eksperimen memiliki pengaruh kuat dalam 

meningkatkan hasil belajar dengan 

menggunakan metode Games Based 

Learning (GBL) dibadingkan metode 

konvesional digunakan pada kelompok 

Kontrol. 

Temuan penelitian ini menunjukkan 

bahwa penerapan Game Based Learning 

(GBL) memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap peningkatan hasil 

belajar IPA pada siswa sekolah dasar. Hal 

tersebut tampak dari selisih peningkatan 

nilai pretest–posttest yang jauh lebih besar 

pada kelas eksperimen dibandingkan kelas 

kontrol. Rata-rata nilai posttest pada kelas 

eksperimen mencapai 85,48, sedangkan 

kelas kontrol hanya memperoleh 69,50. 

Perbedaan ini juga terkonfirmasi melalui 

nilai N-gain, di mana kelas eksperimen 

memperoleh skor 0,703 (kategori tinggi), 

sementara kelas kontrol berada pada skor 

0,456 (kategori sedang). Selain itu, ukuran 

efek yang sangat besar (Cohen’s d = 1,331) 

semakin menguatkan bahwa GBL 

memberikan pengaruh kuat terhadap 

pencapaian akademik siswa. Secara 

keseluruhan, hasil ini menegaskan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan mampu 

meningkatkan pemahaman, motivasi, dan 

konsistensi kinerja siswa lebih optimal 

dibandingkan pendekatan pembelajaran 

konvesional 

Jika dibandingkan dengan studi-

studi sebelumnya, hasil penelitian ini 

menunjukkan adanya kesesuaian sekaligus 

perluasan temuan. Penelitian yang 

dilakukan oleh Plass et al. (2015), 

Papastergiou (2009), serta Qian & Clark 

(2016) telah mengungkap bahwa elemen 

tantangan, kompetisi, dan umpan balik 

dalam game dapat meningkatkan motivasi 

dan daya ingat belajar siswa. Temuan pada 

penelitian ini sejalan dengan hasil tersebut, 

namun memberikan kontribusi yang lebih 

mendalam karena menguji efektivitas GBL 

pada pembelajaran IPA tingkat sekolah 

dasar dengan menggunakan analisis 

statistik yang lebih lengkap, seperti uji 

homogenitas, uji Welch, N-gain, dan 

ukuran efek. Selain itu, penelitian ini turut 

mengisi celah penelitian yang disoroti oleh 

Situmorang et al. (2022) dan Mohandas et 

al. (2025) mengenai masih minimnya 

kajian terkait GBL pada jenjang sekolah 

dasar, khususnya dalam mata pelajaran 

IPA. Dengan demikian, penelitian ini 

memperkuat bukti empiris bahwa GBL 

merupakan pendekatan yang efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar IPA di tingkat 

sekolah dasar. Selain itu, Penelitian ini 

memperkuat bukti empiris dengan 

menunjukkan bahwa GBL tidak hanya 

berpengaruh pada aspek motivasi 

sebagaimana dilaporkan dalam studi-studi 

sebelumnya, tetapi juga mampu 

meningkatkan pemahaman konsep secara 

signifikan melalui penggunaan visualisasi, 

simulasi, dan aktivitas eksploratif. Temuan 

ini mendukung pandangan bahwa materi 

IPA—khususnya topik abstrak seperti 

Bumi dan Alam Semesta—lebih mudah 

dipahami ketika disajikan melalui media 

interaktif yang memungkinkan siswa 

memanipulasi objek, mengamati 

perubahan, serta melakukan percobaan 

virtual. 
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Kebaruan penelitian ini terletak 

pada penerapan metode Game Based 

Learning pada materi IPA Bumi dan Alam 

Semesta kelas V dengan analisis 

peningkatan belajar yang lebih mendalam 

melalui perhitungan N-gain dan effect size. 

Penelitian mengenai GBL pada konteks 

IPA sekolah dasar masih terbatas, terutama 

yang menggunakan desain kuasi-

eksperimental yang kuat dan analisis 

statistik yang komprehensif. Nilai ukuran 

efek yang sangat besar (Cohen’s d = 1.331) 

menjadi temuan penting yang menunjukkan 

bahwa GBL memberikan dampak 

pedagogis yang kuat terhadap pemahaman 

konsep siswa. Dengan demikian, penelitian 

ini memberikan kontribusi kebaruan dalam 

aspek konteks, ketajaman analisis, serta 

kekuatan efek yang diperoleh, sehingga 

memperkaya literatur terkait penerapan 

GBL pada pendidikan dasar.  

Secara pedagogis, hasil penelitian 

menegaskan bahwa GBL merupakan 

pendekatan yang efektif untuk 

pembelajaran IPA karena mampu 

meningkatkan hasil belajar, memperkuat 

motivasi, dan menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna. Variasi skor 

N-gain juga mengindikasikan perlunya 

diferensiasi strategi serta pendampingan 

yang lebih intensif agar manfaat 

pembelajaran dapat dirasakan oleh seluruh 

siswa. Temuan ini sejalan dengan 

rekomendasi Plass et al. (2015) bahwa 

desain permainan perlu menyesuaikan 

kebutuhan siswa yang beragam. Oleh 

karena itu, integrasi GBL dalam 

pembelajaran IPA berpotensi besar 

meningkatkan pencapaian akademik 

sekaligus mendukung pelaksanaan 

Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran aktif dan eksploratif.

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa metode Game Based 

Learning (GBL) terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

IPA siswa sekolah dasar. Peningkatan 

motivasi terlihat dari keterlibatan siswa 

yang lebih aktif, suasana belajar yang lebih 

menyenangkan, serta meningkatnya 

ketertarikan siswa terhadap kegiatan 

pembelajaran berbasis permainan. Hasil ini 

menunjukkan bahwa GBL mampu 

menyediakan pengalaman belajar yang 

relevan dengan kebutuhan perkembangan 

siswa, sehingga motivasi intrinsik mereka 

tumbuh secara signifikan. 

Dari aspek hasil belajar, GBL 

memberikan pengaruh yang sangat kuat, 

ditunjukkan oleh nilai posttest yang jauh 

lebih tinggi dibandingkan kelompok 

kontrol, nilai N-gain kategori tinggi, serta 

ukuran efek yang sangat besar. Temuan ini 

menegaskan bahwa integrasi elemen 

permainan, tantangan, dan umpan balik 

dalam GBL mampu memperkuat 

pemahaman konsep IPA dan mendorong 

pencapaian akademik siswa secara optimal. 

Selain itu, penelitian ini 

memberikan kontribusi empiris terhadap 

literatur pembelajaran IPA sekolah dasar 

dengan menunjukkan bahwa GBL tidak 

hanya efektif secara kognitif, tetapi juga 

mampu mengatasi masalah rendahnya 

motivasi dan kesulitan siswa memahami 

konsep IPA yang abstrak. Dengan 

demikian, GBL layak diimplementasikan 

sebagai model pembelajaran inovatif yang 

mendukung kualitas pendidikan IPA di 

sekolah dasar. 
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