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were collected through observation and testing. The results indicated that the Game-
Based Learning model was effective in improving students’ conceptual
understanding of the human respiratory system, as evidenced by the higher mean
score of the experimental class compared to that of the control class. Therefore, it can
be concluded that the Game Based Learning model is more effective than
conventional learning methods and can serve as an alternative approach to
enhancing fifth-grade students’ conceptual understanding. Furthermore, this study
demonstrates that Game-Based Learning helps students improve their
understanding of the human respiratory system through direct interaction and
active participation in learning activities.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama
dalam pembangunan manusia dan bangsa. Menurut
Sanjaya (2006) Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar siswa secara aktif
mengembangkan potensi dirinya. Sistem pendidikan
yang bermasalah dapat menimbulkan berbagai dampak
negatif terhadap proses pembelajaran di sekolah. Salah
satu mata pelajaran yang terdampak adalah Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial. Terhambatnya
pembelajaran IPAS muncul karena siswa kurang
memahami materi IPAS disebabkan tidak menggunakan
media pembelajaran, kurang konsentrasi, kurang fokus
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sehingga lupa pembelajaran sebelumnya, bingung
membangun pemahaman baru atau membuat
kesimpulan sendiri, lambat merespon pertanyaan guru,
beberapa tidak mau bertanya karena malu, dan
beberapa hasil ulangan tidak mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (Agustina dkk., 2025). Akibat dari
berbagai hambatan tersebut, proses pembelajaran tidak
berlangsung secara optimal sehingga berdampak pada
rendahnya pemahaman konsep siswa.

Pemahaman konsep memiliki definisi yang
sangat beragam tergantung dari bidang kajian masing-
masing ilmu. Holme, Luxford, & Brandriet (2015)
menyimpulkan definisi pemahaman konsep dalam
konteks IPAS berdasarkan pendapat para pakar adalah
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kemampuan siswa dalam memahami hubungan konsep
satu sama lain sehingga bisa diterapkan untuk
memecahkan masalah. Pemahaman konsep yang lemah
terlihat ketika siswa mengalami miskonsepsi sehingga
tidak mampu menangkap makna dari suatu materi,
tidak memahami definisi dengan benar, serta tidak
mengetahui alasan atau hubungan antarbagian dari
pengetahuan tersebut (Widiyanto dkk., 2018). Salah satu
faktor yang memicu rendahnya pemahaman konsep
siswa adalah siswa yang tidak terlibat aktif atau tidak
berinteraksi secara langsung dengan materi yang
disajikan. Hal ini sesuai dengan pernyataan Bundu
(dalam Aen, 2020) yang mengatakan bahwa rendahnya
pemahaman konsep IPA  diakibatkan lantaran
pembelajaran IPA dilakukan melalui ceramah guru dan
kurang menaruh peluang kepada siswa untuk terlibat
aktif dalam pembelajaran.

Kondisi rendahnya pemahaman konsep juga
ditemukan pada tingkat sekolah dasar. Berdasarkan
hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di kelas V
SD Negeri Kalapadua 1, sebagian siswa masih
mengalami kesulitan dalam menjelaskan kembali
konsep yang telah dipelajari menggunakan bahasanya
sendiri, menghubungkan konsep dengan fenomena
kehidupan sehari-hari, serta menyelesaikan soal yang
menuntut pemahaman mendalam. Hal tersebut terlihat
dari hasil evaluasi pembelajaran yang menunjukkan
masih banyak siswa memperoleh nilai di bawah kriteria
ketuntasan yang ditetapkan sekolah. Temuan ini
mengindikasikan bahwa pemahaman konsep siswa
perlu ditingkatkan melalui penerapan model
pembelajaran yang lebih aktif dan bermakna.

Penelitian terkait pemahaman konsep telah
banyak dilakukan. Berbagai model pembelajaran
inovatif telah dirancang dan menyelidiki efektivitasnya
dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik,
mencakup model inquiry dan pembelajaran berbasis
masalah. Adapun temuan dari penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa pemahaman konsep siswa
dipengaruhi oleh model pembelajaran PBL dan
pendekatan Inquiry. Walaupun berbagai penelitian
telah mengkaji peningkatan pemahaman konsep melalui
model pembelajaran inovatif seperti Problem Based
Learning (PBL) dan inquiry, kajian mengenai penerapan
Game Based Learning (GBL) untuk tujuan serupa masih
relatif sedikit, khususnya dalam konteks pembelajaran
IPAS di sekolah dasar.

Game Based Learning adalah model pembelajaran
yang dirancang untuk mengintegrasikan materi
pembelajaran dengan aktivitas permainan sehingga
siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses belajar
(Pratiwi dkk., 2024). Dalam beberapa tahun terakhir,
berbagai penelitian menunjukkan bahwa Game Based
Learning efektif diterapkan dalam pembelajaran.
Maulidina dkk. (2018) melakukan penelitian tentang

Pengembangan  Game  Based  Learning  Berbasis
Pendekatan Saintifik pada Siswa Kelas IV Sekolah
Dasar. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
Game Based Learning berbasis pendekatan saintifik
dinyatakan valid, layak, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran. Selain itu, Pitriani dan Dantes (2024)
melalui penelitian berjudul Game Based Learning
Berorientasi Kahoot! Meningkatkan Motivasi Belajar
Siswa Kelas V Sekolah Dasar menemukan bahwa
penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot!
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara
signifikan.

Persamaan kedua penelitian tersebut terletak
pada penggunaan model Game Based Learning yang
terbukti memberikan dampak positif terhadap proses
pembelajaran, baik dari segi kelayakan penggunaan
maupun peningkatan motivasi belajar siswa. Temuan-
temuan tersebut menunjukkan bahwa aktivitas
permainan dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik, menyenangkan, dan mendorong
partisipasi  aktif siswa selama  pembelajaran
berlangsung.

Di sisi lain, berbagai data empiris menunjukkan
bahwa kemampuan pemahaman konsep sains siswa
masih perlu ditingkatkan. Berdasarkan hasil Programme
for International Student Assessment (PISA) tahun 2022,
skor literasi sains siswa Indonesia berada pada angka
383, masih di bawah rata-rata OECD yang mencapai 485.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa banyak siswa
Indonesia masih mengalami kesulitan dalam memahami
konsep-konsep sains serta menerapkannya untuk
menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-
hari. Rendahnya kemampuan tersebut mengindikasikan
perlunya inovasi pembelajaran yang mampu membantu
siswa membangun pemahaman konsep secara lebih
bermakna.

Meskipun telah banyak penelitian yang mengkaji
penerapan Game Based Learning, sebagian besar
penelitian masih berfokus pada aspek motivasi belajar,
hasil belajar, atau pengembangan media pembelajaran.
Hingga saat ini, masih terbatas penelitian yang secara
khusus mengkaji pengaruh model Game Based Learning
terhadap pemahaman konsep siswa pada materi sistem
pernapasan manusia, khususnya pada jenjang sekolah
dasar. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan
untuk mengisi kesenjangan penelitian sekaligus
memberikan alternatif model pembelajaran yang dapat

meningkatkan pemahaman konsep siswa pada
pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
Berdasarkan uraian diatas, maka tujuan

penelitian ini dengan judul “Pengaruh Model Game
Based Learning Terhadap Pemahaman Konsep Siswa
Kelas V Materi Pernapasan Manusia” adalah untuk
mengetahui pengaruh dari model pembelajaran Game
Based Learning terhadap pemahaman konsep siswa kelas
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V sekolah dasar pada mata pelajaran IPAS materi sistem
pernapasan manusia. Dengan memahami pengaruh
metode ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi
bagi pengembangan praktik pembelajaran yang lebih
baik di bidang kajian IPAS, serta mendukung siswa
dalam meningkatkan pemahaman konsep mereka.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode penelitian kuasi eksperimen
yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh model
Game Based Learning terhadap pemahaman konsep siswa
kelas V pada materi sistem pernapasan manusia. Dalam
penelitian kuasi eksperimen, peneliti tidak memiliki
kebebasan penuh untuk memanipulasi subjek
penelitian. Artinya, penentuan kelompok perlakuan dan
kelompok kontrol umumnya didasarkan pada
kelompok yang telah ada, bukan melalui pengacakan
(randomisasi) subjek penelitian (Abraham & Supriyati,
2022).

Subjek penelitian merupakan siswa kelas V
sekolah dasar yang berada pada rentang usia 10-11
tahun. Siswa pada usia tersebut termasuk dalam tahap
operasional konkret, sehingga lebih mudah memahami
konsep melalui pengalaman belajar yang melibatkan
aktivitas langsung dan media yang menarik.
Berdasarkan hasil observasi awal dan nilai pembelajaran
sebelumnya, kemampuan awal siswa pada materi
sistem pernapasan manusia relatif beragam, namun
secara umum menunjukkan tingkat pemahaman konsep
yang masih perlu ditingkatkan. Selain itu, kondisi
akademik siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol memiliki karakteristik yang relatif setara, yang
ditunjukkan oleh kesamaan kurikulum, materi
pembelajaran, lingkungan belajar, serta capaian hasil
belajar pada mata pelajaran IPAS sebelum perlakuan
diberikan. Kesetaraan karakteristik tersebut penting
untuk meminimalkan pengaruh variabel luar sehingga
perbedaan hasil yang diperoleh dapat lebih
mencerminkan pengaruh penerapan model Game Based
Learning.

Desain penelitian yang digunakan adalah
nonequivalent control group design. Nonequivalent
control group design adalah desain quasi eksperimen yang
menggunakan pretest sebelum diberikan perlakuan dan
prosttest setelah dilakukan perlakuan (Rahmatia, 2020).
Berikut merupakan gambaran dari penelitian
nonequivalent control group design.

Tabel 1 Nonequivalent control group design

Kelas Pretest Treatment Posttets
Eksperimen O X O,
Kontrol Os Oy

Keterangan:

O: : Pretest pada kelas eksperimen

O:: Posttest pada kelas eksperimen

O:s : Pretest pada kelas kontrol

Oa : Postttest pada kelas control

X : Treatment dengen model pembelajaran Game
Based Learning

Adapun teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi dan tes.
Observasi atau pengamatan merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan melalui pengamatan
langsung terhadap aktivitas yang sedang berlangsung.
Sedangkan tes merupakan metode pengumpulan data
yang dilakukan dengan memberikan sejumlah soal atau
tugas kepada responden untuk mengukur kemampuan,
pengetahuan, keterampilan, maupun pemahaman
konsep sesuai dengan tujuan penelitian.

Penelitian ini menggunakan instrumen tes yang
dibuat untuk mengukur keterampilan pemahaman
konsep siswa dalam pembelajaran IPAS khususnya
pada materi sistem pernapasan manusia. Selain
instrumen tes, penelitian ini juga menggunakan
instrumen non-tes yaitu observasi kegiatan guru dan
siswa dengan tujuan untuk mengukur pelaksanaan
model pembelajaran Game Based Learning. Seluruh
instrumen dalam penelitian ini divalidasi oleh ahli dan
direvisi sesuai dengan saran validator dan diuji validitas
dan reliabilitasnya sehingga instrumen layak digunakan
dalam penelitian.

Hasil dan Diskusi

Penelitian ini dilakukan di dua sekolah dasar
yang berada di Kecamatan Lemahsugih, Kabupaten
Majalengka yaitu SD Negeri Cigaleuh 1 sebagai kelas
kontrol berjumlah 30 siswa dan SD Negeri Kalapadua 1
sebagai kelas eksperimen dengan jumlah siswa yang
sama yaitu 30 siswa. Pada kelas eksperimen diberikan
perlakukan penerapan model Game Based Learning,
sedangkan pada kelas kontrol diberikan perlakuan
penerapan model konvensional. Penelitian ini dilakukan
dengan jumlah lima pertemuan per kelas yang meliputi
pretest, posttest dan tiga proses pembelajaran.

Pelaksanaan Model

Learning
Pelaksanaan model pembelajaran Game Based
Learning dilaksanakan dengan sangat baik, dengan
memperoleh persentase keterlaksanaan sebesar 92,36%.
Persentase ini diperoleh berdasarkan hasil observasi
yang telah dilakukan oleh observer terhadap 6 sintaks
model pembelajaran Game Based Learning. Hasil ini
mengindikasikan bahwa model Game Based Learning
memiliki prosedur yang dapat diterapkan secara
sistematis pada pembelajaran di sekolah dasar.
2870
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Keberhasilan pelaksanaan sintaks tersebut didukung
oleh kesiapan guru dalam mengelola pembelajaran serta
kesiapan siswa dalam mengikuti setiap tahapan
kegiatan (Annuar dkk., 2025).

Penerapan model pembelajaran Game Based
Learning dalam penelitian ini sejalan dengan teori
konstruktivisme menurut Rasyad dkk. (2020) yang
menekankan bahwa siswa berperan aktif dalam
membangun pengetahuannya melalui pengalaman
belajar yang diperoleh secara langsung. Hal tersebut
terlihat terutama pada tahap memainkan permainan,
ketika seluruh aktivitas pembelajaran berpusat pada
siswa, sedangkan guru hanya berperan sebagai
fasilitator yang memberikan arahan, bimbingan, dan
bantuan apabila siswa mengalami kesulitan. Melalui
keterlibatan aktif dalam permainan, siswa memperoleh
kesempatan  untuk  mengeksplorasi  informasi,
memecahkan masalah, serta mengonstruksi
pemahamannya sendiri terhadap materi yang dipelajari.
Dengan demikian, proses pembelajaran tidak lagi
berorientasi pada transfer pengetahuan dari guru
kepada siswa, melainkan pada proses pembentukan
pengetahuan yang dilakukan siswa secara mandiri
melalui interaksi dengan lingkungan belajarnya.

Analisis Data Hasil Penelitian
Uji Deskriptif

Untuk mengetahui peningkatan pemahaman
konsep siswa, dilakukan tes sebelum perlakuan (pretest)
dan tes setelah perlakuan (posttest). Berikut disajikan
tabel hasil pretest dan posttest di kelas kontrol dan kelas
eksperimen.

Tabel 2. Pretest dan Posttest Kelas Kontrol

Kelas Kontrol Terendah  Tertinggi Mean
Pretest Kontrol 21,74 69,57 47,68
Posttest Kontrol 34,78 95,65 69,42

Berdasarkan tabel 2, dapat dilihat bahwa kelas
kontrol dengan model konvensional pada pretest
memperoleh nilat terendah 21,74 dan nilai tertinggi
69,57 dengan rata-rata 47,68. Sedangkan pada posttest,
kelas kontrol memperoleh nilai terendah 34,78 dan nilai
tertinggi 95,65 dengan rata-rata 69,42.

Tabel 3. Pretest dan Posttest Eksperimen

Eksperimen Terendah Tertinggi Mean
Pretest 17,39 7826 49,56
Eksperimen
Postiest 52,13 100,00 7681
Eksperimen

Berdasarkan tabel 3, dapat dilihat bahwa kelas
eksperimen dengan model Game Based Learning pada
saat pretest memperoleh nilai terendah 17,39 dan nilai
tertinggi 78,26 dengan rata-rata 49,56. Sedangkan pada
saat posttest memperoleh nilai terendah 52,13 dan
tertinggi 100 dengan rata-rata 76,81.

Uji Prasyarat
Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui apakah data berdistribusi normal atau
berdistribusi tidak normal. Berikut merupakan tabel
hasil uji normalitas tes pemahaman konsep siswa kelas
kontrol.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen

Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.
Pretest 0,960 30 0,313
Posttest 0,949 30 0,161

Tabel 5 diatas menunjukkan bahwa data pada
kelas eksperimen juga berdistribusi normal dengan nilai
signifikasi lebih besar dari 0,05.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui
apakah data memiliki varians yang sama (homogen)
atau memiliki varians yang berbeda (tidak homogen).
Berikut disajikan tabel hasil uji homogenitas pretest pada
kelas kontrol dan kelas eksperimen dan kelas
eksperimen.

Tabel 2. Uji Homogenitas Pretest

Test Sig.

Pretest 0,167

Posttest 0,474
Berdasarkan hasil uji homogenitas, dapat

disimpulkan bahwa data pretest dan posttest memiliki
varians yang sama (homogen).

Uji t-Test

Uji t-Test dibagi menjadi dua yaitu uji Paired
Sample t-Test dan uji Independent Sample t-Test. Keduanya
memiliki fungsi yang berbeda dimana uji Paired Sample
t-Test digunakan untuk membandingkan rata-rata dari
dua kelompok yang saling berkaitan, sedangkan uji
Independent ~ Sample  t-Test  digunakan  untuk
membandingkan rata-rata dari dua kelompok bebas dan
tidak berkaitan.
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Uji Paired Sample t-Test
Berikut hasil uji Paired Sample t-Test kelas kontrol.

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample t-Test Kelas Kontrol
Nilai Tes Pemahaman Uji Paired Sample t-
Konsep Kelas Kontrol Test Sig. (2 Tailed)
(pretest-posttest)

0,000

Berdasarkan tabel 8, disajikan hasil uji Paired
Sample r-Test yang menunjukkan bahwa nilai signifikasi
lebih kecil dari 0,05 yang berarti terdapat perbedaan
antara nilai pretest dan posttest. Selanjutnya adalah hasil
uji Paired Sample t-Test pada kelas eksperimen.

Tabel 4. Hasil Uji Uji Paired Sample t-Test Kelas
Eksperimen

Nilai Tes Pemahaman Uji Paired Sample t-
Konsep Kelas Eksperimen  Test Sig. (2 Tailed)
(Pretest-Posttest)

0,000

Berdasarkan hasil tabel 9, hasil uji Paired Sample t-
Test menunjukkan bahwa hal yang sama juga terjadi
pada kelas eksperimen dimana nilai signifakasi pada
kelas eksperimen lebih kecil dari 0,05 yang berarti kelas
eksperimen juga mengalami perbedaan antara nila
pretest dan posttest.

Uji Independent Sample t-Test
Berikut hasil uji Independent Sample t-Test pada
kelas kontrol.

Tabel 5. Hasil Uji Independent Sample t-Test Pretest
Nilai Pretest Pemahaman | Independent Sample t-
Konsep Kelas Kontrol | Test. (2 Tailed)
dan Kelas Eksperimen

0,685

Berdasarkan tabel 10, hasil uji Independent Sample
t-Test menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan
pada nilai rata-rata pretest antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Selanjutnya disajikan tabel hasil uji
Independent Sample t-Test untuk data posttest.

Tabel 6. Hasil Uji Independent Sample t-Test posttest

Nilai Posttest Pemahaman | Independent Sample t-
Konsep Kelas Kontrol dan | Test. (2 Tailed)
Kelas Eksperimen

0,045

Berdasarkan tabel 11, menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan antara nilai posttest kelas kontrol dan

kelas eksperimen. Dengan data yang diperoleh pada
tabel 11, maka dapat disimpulkan bahwa model Game
Based Learning mampu memberikan pengaruh terhadap
pemahaman konsep siswa. Hasil uji Independent Sample
t-Test pada data pretest menunjukkan bahwa tidak
terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas kontrol
dan kelas eksperimen sebelum perlakuan diberikan.
Temuan ini mengindikasikan bahwa kemampuan awal
siswa pada kedua kelas relatif setara sehingga keduanya
berada pada titik awal yang sebanding. Kesetaraan
kemampuan awal tersebut penting untuk memastikan
bahwa perbedaan hasil yang muncul setelah perlakuan
lebih mencerminkan pengaruh model pembelajaran
yang diterapkan daripada perbedaan kemampuan siswa
sejak awal.

Berbeda dengan data pretest, rata-rata nilai posttest
kelas kontrol dan kelas eksperimen setelah dilakukan uji
Independent  Sample t-Test menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan dengan nilai signifikansi
sebesar 0,04 < 0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
model Game Based Learning yang diterapkan pada
kelas eksperimen memberikan dampak yang lebih baik
terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa
dibandingkan pembelajaran konvensional pada kelas
kontrol.

Peningkatan tersebut juga dapat dilihat pada nilai
rata-rata dari masing-masing kelas. Pada kelas kontrol,
nilai rata-rata sebelum perlakuan (pretest) sebesar 47,68
dan nilai rata-rata setelah perlakuan (posttest) sebesar
69,42. Sedangkan pada kelas eksperimen nilai rata-rata
sebelum perlakuan (pretest) sebesar 49,56 namun nilai
rata-rata setelah perlakuan (posttest) sebesar 76,81.
Peningkatan pada kelas eksperimen lebih besar
dibandingkan dengan kelas kontrol dimana kelas
eksperimen mengalami kenaikan sebesar 27,25
sedangkan kelas kontrol meningkat sebesar 21,74. Kelas
eksperimen mengalami peningkatan yang lebih
signifikan dibanding dengan kelas kontrol.

Secara akademik, hasil ini mengindikasikan
bahwa integrasi unsur permainan ke dalam
pembelajaran mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna. Selama proses pembelajaran,
siswa pada kelas eksperimen terlihat lebih aktif
bertanya, berdiskusi, dan bekerja sama dalam
menyelesaikan tantangan permainan. Keterlibatan
tersebut menunjukkan bahwa siswa tidak hanya
berpartisipasi secara fisik, tetapi juga terlibat secara
kognitif dalam membangun dan mengonstruksi
pemahamannya terhadap materi sistem pernapasan
manusia. Dengan demikian, model Game Based
Learning dapat menjadi alternatif pembelajaran yang
efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa
sekolah dasar.

Berbeda dengan data pretest, rata-rata nilai posttest
kelas kontrol dan kelas eksperimen setelah dilakukan
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pengujian Independent Sample t-Test menunjukkan hasil
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas
kontrol dan kelas eksperimen dibuktikan dengan
signifikasi 0,04 < 0,05. kelas eksperimen, yang
dibuktikan dengan nilai signifikansi sebesar 0,04 < 0,05.
Temuan ini menunjukkan bahwa model pembelajaran
yang diterapkan pada kelas eksperimen memberikan
dampak yang lebih besar terhadap peningkatan
pemahaman konsep siswa dibandingkan pembelajaran
pada kelas kontrol. Secara akademik, hasil ini
mengindikasikan bahwa integrasi unsur permainan ke
dalam pembelajaran mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih bermakna bagi siswa. Selama
pembelajaran  berlangsung, siswa pada kelas
eksperimen terlihat lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan
bekerja sama dalam menyelesaikan tantangan
permainan. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa
siswa tidak hanya terlibat secara fisik, tetapijuga terlibat
secara kognitif dalam proses pembelajaran.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
Islam dkk. (2024) yang menyatakan bahwa model Garme
Based Learning dapat meningkatkan pemahaman konsep
siswa. Persamaan hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan permainan yang dirancang sesuai
dengan tujuan pembelajaran mampu membantu siswa
memahami materi secara lebih efektif dibandingkan
pembelajaran yang bersifat konvensional. Dari sudut
pandang teori motivasi belajar menurut Rahman (2021),
model pembelajaran Game Based Learning mampu
memberikan  dorongan kepada siswa  untuk
meningkatkan perhatian sehingga lebih fokus selama
proses pembelajaran berlangsung. Ketika siswa merasa
tertarik terhadap aktivitas belajar yang dilakukan,
mereka akan lebih termotivasi untuk terlibat secara aktif
dalam pembelajaran. Motivasi tersebut kemudian
mendorong siswa untuk mengeksplorasi materi secara
lebih mendalam yang pada akhirnya berdampak pada
peningkatan pemahaman konsep dan hasil belajar.

Kesimpulan

Pelaksanaan model pembelajaran Game Based
Learning terlaksana dengan sangat baik dengan
persentase keterlaksanaan sebesar 92,36%. Hasil ini
menunjukkan bahwa model Game Based Learning dapat
diterapkan secara efektif dalam pembelajaran di sekolah
dasar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Game Based
Learning memberikan pengaruh yang lebih signifikan
terhadap pemahaman konsep siswa dibandingkan
pembelajaran konvensional. Hal ini dibuktikan oleh
hasil Independent Sample t-Test yang menunjukkan tidak
adanya perbedaan kemampuan awal siswa (sig. 0,685 >
0,05), tetapi terdapat perbedaan yang signifikan pada
hasil posttest (sig. 0,045 < 0,05). Temuan ini menunjukkan
bahwa Game Based Learning mampu menciptakan

pengalaman belajar yang lebih bermakna melalui
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Dalam pelaksanaannya, terdapat beberapa
kendala seperti keterbatasan akses internet, kondisi
kelas yang kurang kondusif, serta keterbatasan waktu
pada tahap memainkan permainan.

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar
penelitian selanjutnya menerapkan Game Based Learning
pada materi dan jenjang pendidikan yang berbeda serta
didukung fasilitas yang lebih memadai. Penelitian
berikutnya juga dapat mengkaji pengaruh Game Based
Learning terhadap kemampuan lain, seperti berpikir
kritis, kreativitas, dan motivasi belajar siswa.
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