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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil 

belajar siswa kelas V di SD Negeri 104219 Tanjung Anom Tahun Pembelajaran 2024/2025 pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia, khususnya materi unsur intrinsik cerita fiksi. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain one group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas V yang 

berjumlah 32 orang. Teknik pengumpulan data menggunakan tes (pretest dan posttest) dan angket respons 

siswa. Hasil pretest menunjukkan rata-rata sebesar 48,75, sedangkan hasil posttest meningkat menjadi 79,37. 

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa model Game Based Learning memberikan pengaruh signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu, respons siswa terhadap model pembelajaran ini berada pada kategori 

baik dengan skor rata-rata angket sebesar 77,19. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan model Game Based Learning efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi unsur 

intrinsik cerita fiksi. 

 

Kata Kunci : Game Based Learning, hasil belajar, Bahasa Indonesia, unsur intrinsik, siswa SD 

 
ABSTRACT 

 

This study aims to determine the effect of the Game Based Learning learning model on the learning outcomes 

of grade V students at SD Negeri 104219 Tanjung Anom in the 2024/2025 Academic Year in the Indonesian 

Language subject, especially the intrinsic elements of fictional stories. This study uses a quantitative approach 

with a one group pretest-posttest design. The subjects of the study were all 32 grade V students. Data collection 

techniques used tests (pretest and posttest) and student response questionnaires. The pretest results showed an 

average of 48.75, while the posttest results increased to 79.37. The results of the statistical test showed that 

the Game Based Learning model had a significant effect on improving student learning outcomes. In addition, 

students' responses to this learning model were in the good category with an average questionnaire score of 

77.19. Based on these results, it can be concluded that the application of the Game Based Learning model is 

effective in improving student learning outcomes on the intrinsic elements of fictional stories. 

 

Keywords : Game Based Learning, learning outcomes, Indonesian, intrinsic elements, elementary school 

students. 
 

PENDAHULUAN 

Dalam proses belajar mengajar siswa seharusnya terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran, tidak hanya menyimak saja tetapi siswa juga harus ikut berpartisipasi dalam 

proses kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Partisipasi tinggi diharapkan membuat siswa menjadi lebih aktif dengan mengikuti 

pembelajaran. Seorang guru harus memiliki kemampuan untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan bagi siswa. Guru juga harus 

mampu menciptakan suasana belajar yang positif dan memanfaatkan teknologi untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Guru yang profesional senantiasa menguasai 

berbagai model dan metode pembelajaran agar dapat memilih pendekatan yang paling sesuai 

dan menyenangkan bagi siswa.  

Dalam kegiatan pembelajaran guru harus mampu menciptakan lingkungan belajar yang 

menarik dan kreatif terutama di era kurikulum merdeka. Berdasarkan hasil observasi yang 

dilakukan terhadap proses pembelajaran di kelas V SD Negeri 104219 Tanjung Anom, 
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ditemukan bahwa kegiatan belajar masih didominasi oleh metode ceramah yang bersifat 

konvensional. Pendekatan ini belum sepenuhnya mendorong interaksi aktif antara guru dan 

siswa. Kondisi tersebut tampak dari partisipasi siswa yang masih terbatas, seperti kurangnya 

kepercayaan diri, minimnya keberanian untuk mengemukakan pendapat, serta 

kecenderungan siswa untuk bersikap pasif dalam mengikuti pembelajaran. 

 

KERANGKA TEORITIS 

1. Pengeritian Belajar  

Belajar adalah aspek fundamental dalam kehidupan, karena melalui proses ini, individu 

mengalami perubahan perilaku secara menyeluruh melalui pengalaman dan interaksi dengan 

lingkungan. Ellis, dkk. (2022:415) menyatakan bahwa “belajar merupakan proses di mana 

seseorang berkembang dari tidak mengetahui menjadi berpengetahuan melalui pengalaman 

yang diperoleh, baik dari lingkungan sekitar maupun lingkungan sekolah”. Dalam dunia 

pendidikan, terdapat berbagai teori yang bertujuan untuk mencapai kualitas pembelajaran 

yang optimal. Pendidikan tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga mencakup 

afektif dan psikomotorik. Pendapat lain juga dikemukakan oleh Siburian dkk., (2023:11206) 

menyatakan bahwa belajar merupakan suatu proses yang melibatkan upaya individu dalam 

mencapai perubahan perilaku yang baru secara menyeluruh. Perubahan ini terjadi sebagai 

hasil dari pengalaman yang diperoleh individu melalui interaksi aktif dengan lingkungannya. 

Dengan kata lain, belajar bukan sekadar menerima informasi, tetapi juga melibatkan 

pemahaman, penyesuaian, dan penerapan pengalaman dalam kehidupan sehari-hari. Dalam 

konteks pendidikan, proses belajar tidak hanya mencakup aspek kognitif, tetapi juga aspek 

afektif dan psikomotorik yang berkembang seiring dengan pengalaman dan interaksi sosial 

individu. Hal ini menunjukkan bahwa belajar merupakan proses dinamis yang dipengaruhi 

oleh berbagai faktor, termasuk metode pembelajaran, lingkungan, serta kesiapan individu 

dalam menerima dan mengolah informasi. 

 

2. Pengertian Model Pembelajaran  

Dalam proses pendidikan, pemilihan strategi yang tepat sangat penting untuk mencapai 

hasil belajar yang optimal. Salah satu elemen penting dalam pembelajaran adalah model 

pembelajaran, yang berperan dalam mengarahkan jalannya proses belajar mengajar. Priansa 

(2023:188) menyatakan bahwa Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang 

menggambarkan prosedur sistematis dan terstruktur dalam mengelola proses belajar siswa, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Selain itu, model pembelajaran 

juga berperan sebagai panduan bagi guru dalam merancang serta menjalankan kegiatan 

pembelajaran. Model ini berfungsi sebagai acuan bagi pengembang kurikulum maupun 

pendidik dalam merencanakan dan mengimplementasikan pembelajaran di kelas. 

 

3. Pengertian Model Pembelajaran Game Based Learning  

Dalam proses pembelajaran, terdapat berbagai model yang dapat diterapkan, salah 

satunya adalah Game-Based Learning (GBL) atau model pembelajaran berbasis permainan. 

Maharani, dkk (2024:16678) menyatakan bahwa “model pembelajaran Game Based 

Learning adalah model pembelajaran yang dirancang untuk mendorong peserta didik belajar 

melalui pendekatan bermain”. 

Diperkuat oleh pendapat Wiseza, (2023:129) menyatakan bahwa model Pembelajaran 

berbasis permainan (Game Based Learning) adalah model pembelajaran yang 

mengintegrasikan berbagai elemen pendidikan, unsur kesenangan, dan permainan ke dalam 

proses belajar. Pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang nyaman, 

menyenangkan, dan interaktif, sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran. 

Selain itu, model ini juga dapat meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi yang 

dipelajari. 
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4. Langkah-langkah dalam Model Pembelajaran Game Based Learning  

Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL) adalah pendekatan yang 

menggabungkan elemen permainan dalam proses belajar guna meningkatkan motivasi dan 

partisipasi siswa. Model ini bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, 

menarik, dan membantu siswa memahami konsep dengan lebih mendalam. Agar model ini 

dapat diterapkan secara optimal, terdapat beberapa tahapan yang perlu dilakukan dalam 

proses pembelajaran. Maharani, dkk (2024:16680-16681) menyatakan bahwa ada 7 sintak 

atau langkahlangkah yang dilakukan dalam model pembelajaran game based learning yaitu 

sebagai berikut: 

1.  Menentukan topik atau tujuan pembelajaran yang akan dicapai.  

2.  Memilih aktivitas atau rangkaian permainan yang sesuai untuk mendukung pencapaian 

hasil belajar serta menyesuaikannya dengan metode penilaian yang tepat.  

3.  Guru menjelaskan langkah-langkah serta peraturan dalam penerapan gamebased 

Learning, dengan menggunakan aplikasi Bamboozle sebagai alat bantu.  

4.  Melaksanakan penilaian kelompok terhadap peserta didik berdasarkan kegiatan yang 

telah dilakukan.  

5. Guru melakukan evaluasi terhadap jalannya pembelajaran dengan mempertimbangkan 

umpan balik dari peserta didik.  

6.  Selama proses pembelajaran berlangsung, guru berperan sebagai pemimpin hingga batas 

waktu yang telah ditentukan. 

7.  Guru mengevaluasi hasil belajar peserta didik dengan menggunakan model game-based 

learning untuk menilai efektivitas pembelajaran yang telah diterapkan 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

1. Tempat Penelitian  

Tempat penelitian adalah tempat yang digunakan peneliti dalam melakukan penelitian 

dan memperoleh data yang diperlukan oleh peneliti. Penelitian ini dilakukan di kelas V SD 

Negeri 104219 Tanjung Anom Tahun pembelajaran 2024/2025 yang beralamat di Jl Besar 

Tanjung Anom, Tanjung Anom, Kec. Pancur Batu, Kab. Deli Serdang Prov. Sumatera Utara. 

 Adapun alasan peneliti memilih tempat tersebut sebagai lokasi penelitian adalah 

sebagai berikut :  

a. Pihak sekolah mengijinkan peneliti melakukan penelitian dan bersedia memberikan data 

maupun informasi yang diperlukan selama proses penelitian berlangsung. 

b. Jumlah siswa/siswi di SD Negeri 104219 Tanjung Anom Tahun Pembelajaran 

2024/2025 memadai untuk dijadikan sampel penelitian.  

c. Belum pernah dilakukan penelitian yang sesuai Judul “Pengaruh Model Pembelajaran 

Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V Di SD Negeri 104219 

Tanjung Anom Tahun Pembelajaran 2024/2025  

 

2. Waktu Penelitian  

Waktu penelitian adalah waktu dimana dilaksanakannya penelitian. Pelaksanaan 

penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun pembelajaran 2024/2025. 

Dalam melakukan penelitian eksperimen, salah satu aspek penting yang harus 

diperhatikan adalah perancangan desain penelitian. Penelitian ini menggunakan desain Pre-

Eksperimental Designs. Sugiyono (2021:114) menyatakan bahwa hasil eksperimen 

merupakan variabel idenpenden, hal ini terjadi karena tidak adanya variabel kontrol dan 

sampel tidak dipilih secara random.  

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah One-Group Pre Test Post Test. Pada 

desain ini, peneliti memberikan pre test sebelum dilakukan perlakuan. Adapun desain 

penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: Gambar 3.1 One Group Pretest-posttest 

Design Sumber: Sugiyono (2021:114) Keterangan: = Nilai Pretst = Nilai Posttest X = 
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Perlakuan Model Game Based Learning 3.5 Teknik dan Pengumpulan Data  

 

3.Tes  

Tes dirancang agar memberikan gambaran yang akurat tentang pemahaman atau 

keteramp/ilan siswa dalam suatu bidang tertentu. Menurut (siregar 2023:31) tes merupakan 

alat penilaian yang dapat dipergunakan untuk menilai sejauh mana kemampuan seseorang 

setelah melalui proses belajar. Tes ini juga sebagai instrumen pengumpul data yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan pengetahuan, inteligensi, kemampuan atau bakat 

yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Tes sebagai alat penilaian dengan memberikan 

pertanyaan-pertanyaan 38 kepada siswa untuk mendapatkan jawaban dari siswa dalam 

bentuk tes lisan, tes tulisan atau tes tindakan. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 

Deskrispi Data Sekolah Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SD Negeri 104219 

Tanjung Anom yang terletak di Kec.Pancur Batu Kab, Deli Serdang Prov.Sumatera Utara. 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh model pembelajaran 

Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa. Sekolah SD Negeri 104219 Tanjung 

Anom memiliki fasilitas yang mendukung proses belajar mengajar yang cukup lengkap. 

Sekolah tersebut memiliki 1 ruang kepala sekolah, 1 ruang Guru, 3 kamar mandi sekolah 

yang terdiri dari 1 kamar mandi guru, dan 2 kamar mandi siswa, dan 9 ruang kelas/ruang 

belajar siswa dan ruangan perpustakaan. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen 

dengan desain one group pretest-posttest yang melibatkan satu kelas. Pengumpulan data 

dilakukan menggunakan instrumen tes soal dan angket. Sebelum melakukan pengumpulan 

data pada sampel penelitian, langkah pertama yang peneliti lakukan adalah dengan 

melakukan uji coba soal terlebih dahulu di sekolah lain yaitu SD Negeri 06 7259 Medan 

Johor yang terdiri dari 24 siswa. Dari 50 butir soal terdapat 30 soal yang dinyatakan valid 

dan dari 30 butir angket terdapat 20 yang valid. Setelah mendapatkan hasil yang valid maka 

selanjutnya soal tersebut akan disebarkan ke responden sekolah penelitian yakni SD Negeri 

104219 Tanjung Anom kelas V dengan 32 siswa Tahun Pembelajaran 2024/2025. 

Selama proses pembelajaran berlangsung, kehadiran siswa tergolong sangat baik. 

Seluruh siswa hadir dan aktif mengikuti pembelajaran dari tahap pretest hingga posttest. 

Siswa menunjukkan rasa antusias yang tinggi. Kelebihan utama dari penerapan model ini 

adalah terciptanya suasana kelas yang menyenangka dan partisipatif, yang mendorong siswa 

lebih aktif berdiskusi, bertanya, dan menunjukkan ketertarikan dalam pelajaran Bahasa 

Indonesia khususnya dalam materi “unsur-unsur intrinsik cerita”. Hasil ini selaras dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Kusmiyati,(2021:190) pada judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Game Based Learning Dengan Bantuan Media Uno Stacko For Question Card 

Terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia Topik Bahasan Puisi Rakyat”. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa berdasarkan data pretest dan posttest, analisis menghasilkan nilai 

signifikansi sebesar 0,856 pada kelas kontrol, yang melebihi 0,05. Ini menunjukkan bahwa 

tidak terdapat perbedaan hasil belajar Bahasa Indonesia antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Sebaliknya, nilai signifikansi pada kelas eksperimen sebesar 0,000, yang lebih 

kecil dari 0,05, mengindikasikan adanya perbedaan hasil belajar antara kedua kelas. Temuan 

ini membuktikan bahwa model pembelajaran berbasis permainan (Game-Based Learning) 

dengan bantuan media UNO Stacko for Question Card dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa di kelas eksperimen dibandingkan dengan siswa di kelas kontrol yang menggunakan 

metode pembelajaran konvensional. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian yang dilakukan pada kelas V SD Negeri 

104219 Tanjung Anom tahun pembelajaran 2024/2025 dapat diambil kesimpulan sebagai 
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berikut : 1. Pelaksanaan model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar 

Bahasa Indonesia siswa kelas VB SD Negeri 104219 Tanjung Anom tahun pembelajaran 

2024/2025 dengan memberikan pretest sebelum memberikan perlakuan pada siswa kelas V. 

Pada awal penelitian, peneliti terlebih dahulu memberikan pretest sebanyak 20 butir soal 

sebelum melakukan perlakuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa.  

Setelah itu peneliti memberikan perlakuan dengan mengajar menggunakan model 

pembelajaran Game Based Learning lalu setelah mengajar peneliti memberikan posttest 

sebanyak 20 butir untuk mengetahui peningkatan nilai siswa. Langkah terakhir peneliti 

memberikan angket sebanyak 20 untuk mengetahui respon/pernyataan siswa tentang model 

pembelajaran Game Based Learning yang telah dilakukan oleh peneliti. 2. Hasil belajar 

Bahasa Indonesia siswa dengan menggunaan model pembelajaran Game Based Learning 

dimana pretest yang diperoleh siswa kelas VB memiliki rata-rata 48,75 terdapat 3 siswa yang 

memenuhi dan yang tidak memenuhi terdapat 29 siswa. Setelah itu peneliti memberikan 

perlakuan dengan mengajar menggunakan model pembelajaran Game Based Learning 

kemudian peneliti kembali memberikan posttest sebanyak 20 soal untuk melihat nilai atas 

perlakuan yang diberikan 
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