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Abstract: This study aimed to determine differences in students’ conceptual understanding 
and the effect of the Game-Based Learning model assisted by board game media on 
economic activities in Grade V at SDN Tambun 01. This study employed a quantitative 
approach using a quasi-experimental method with a Nonequivalent Control Group Design. 
The sample consisted of 62 students, including 30 students in the experimental class and 32 
in the Control class. Data were collected through pretest and posttest and analyzed using 
descriptive statistics, normality and homogeneity tests, Independent Sample T-Test, N-
Gain, and Effect Size. The experimental class mean increased from 15.40 to 21.47, while the 
Control class increased from 14.19 to 20.19. The posttest test showed Sig. (2-tailed) = 0.008 < 
0.05. The experimental class obtained an N-Gain of 0.7249 (high), while the Control class 
obtained 0.6073 (moderate). The N-Gain test showed Sig. = 0.011 < 0.05, with Cohen’s d = 
0.667 (moderate). The findings indicate that Game-Based Learning assisted by board game 
media significantly affects students’ conceptual understanding. 
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Pendahuluan 

Pendidikan merupakan proses yang berperan 
dalam membentuk pengetahuan, jketerampilan, jdan 

jkarakter jpeserta jdidik. jDalam jpelaksanaannya, 

jpembelajaran jmenjadi junsur jpenting juntuk jmencapai 

jtujuan jpendidikan jkarena jmelibatkan jtujuan, jmateri, 

jmetode, jmedia, jdan jevaluasi. jPembelajaran jyang jefektif 

jperlu jmemberikan jkesempatan jkepada jpeserta jdidik 

juntuk jterlibat jsecara jaktif jsehingga jkemampuan 

jkognitif jdapat jberkembang jsecara joptimal. jDalam 

jKurikulum jMerdeka, jpembelajaran jIPAS 

jmenggabungkan jpengetahuan jalam jdan jsosial jsehingga  

 
 
 

 

 
 

 
 

 
 

peserta jdidik jdiharapkan jmampu jmemahamijhubungan 

jantara jberbagai jfenomena jdi jlingkungan jsekitar. 

Berdasarkan jobservasi jawal jdi jSDN jTambun j01, 

jpembelajaran jIPAS jmasih jbanyak jmenggunakan 

jmetode jkonvensional. jPendidik jmenyampaikan jbahwa 

jpeserta jdidik jcenderung jpasif jketika jpembelajaran 

jhanya jmenggunakan jceramah jdan jbuku jpaket, 

jsedangkan jminat jpeserta jdidik jmeningkat jketika 

jpembelajaran jmenggunakan jmedia jatau jaktivitas jyang 

jmenarik. jKeterbatasan jsarana jteknologi jjuga jmenjadi 

jkendala jkarena jsmart jTV jbelum jdigunakan jdan 

jproyektor jsekolah jterbatas. jKondisi jtersebut 

jmenunjukkan jperlunya jalternatif jpembelajaran jyang 
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jmenarik, jinteraktif, jdan jtidak jbergantung jpada 

jteknologi jdigital. 
Permasalahan jtersebut jsemakin jpenting jpada 

jmateri jaktivitas jekonomi jkarena jkonsep jproduksi, 

jdistribusi, jdan jkonsumsi jperlu jdipahami jtidak jhanya 

jsebagai jinformasi jyang jdihafalkan, jtetapi jjuga jdikaitkan 

jdengan jsituasi jkehidupan jsehari-hari. jHasil jtes jawal 

jdalam jpenelitian jmenunjukkan jbahwa jmasih jterdapat 

jpeserta jdidik jkelas jV jyang jbelum jmencapai jkriteria 

jketuntasan jminimal. jKondisi jtersebut jmemperlihatkan 

jadanya jkebutuhan juntuk jmemberikan jpengalaman 

jbelajar jyang jlebih jkonkret jdan jmelibatkan jpeserta jdidik 

jsecara jaktif. 
Salah jsatu jalternatif jyang jdigunakan jadalah 

jmenggunakan jmodel jGame-Based jLearning j(GBL). jGBL 

jmenerapkan jpermainan jke jdalam jproses jpembelajaran 

jsehingga jpeserta jdidik jbelajar jmelalui jaktivitas jyang 

jmemiliki jtujuan jdan jaturan. jPenelitian jterdahulu 

jmenunjukkan jbahwa jGBL jdapat jmeningkatkan 

jketerlibatan, jminat, jhasil jbelajar, jdan jpemahaman 

jkonsep jpeserta jdidik. jMinisa jdkk. j(2025) jmenyatakan j 

jbahwa jGBL jdapat jmeningkatkan jminat jbelajar jpada 

jpembelajaran jIPS, jsedangkan jMeitriani jdkk. j(2023) 

jmenunjukkan jbahwa jGBL jdapat jmeningkatkan 

jpemahaman jkonsep jpada jpeserta jdidik jsekolah jdasar. 

jRahayu jdkk. j(2024) jjuga jmenemukan jadanya jpengaruh 

jpembelajaran jGame-Based jLearning jterhadap jhasil 

jbelajar. 
Media jboard jgame jdipilih jkarena jbersifat jfisik, 

jmudah jdigunakan jdalam jkelompok, jdan jdapat 

jmenyajikan jmateri jmelalui jgambar, jkartu jpertanyaan, 

jaturan jpermainan, jserta jaktivitas jlangsung. jPenelitian 

jJuanda jdkk. j(2024) jmenunjukkan jbahwa jpenggunaan 

jboard jgame jdapat jmemberikan jpengaruh jterhadap 

jpemahaman jkonsep jIPAS jpeserta jdidik jkelas jV jsekolah 

jdasar. jPenelitian jNurfaizah j& jMaksum j(2021) jjuga 

jmengembangkan jboard jgame juntuk jmendukung jminat 

jbelajar jpeserta jdidik. jDengan jdemikian, jboard jgame 

jrelevan jdigunakan jsebagai jmedia jyang jtidak 

jbergantung jpada jfasilitas jdigital. 
Game-Based jLearning jmerupakan jmodel 

jpembelajaran jyang jmenggabungkan jpermainan jdengan 

jtujuan jpembelajaran. jDalam jpenerapannya, jpermainan 

jbukan jsekadar jhiburan, jtetapi jmenjadi jsarana juntuk 

jmengarahkan jpeserta jdidik jmemahami jmateri jmelalui 

jtantangan, jaturan, jinteraksi, jdan jumpan jbalik. jWibawa 

jdkk. j(2020) jmenjelaskan jkarakteristik jGBL jberupa 

jketerlibatan jpeserta jdidik, junsur jtantangan, 

jinteraktivitas, jdan jinteraksi jsosial. jPenelitian jMaivina j& 

jMustika j(2025) jjuga jmenunjukkan jbahwa jpenerapan 

jGBL jdapat jmenciptakan jsuasana jbelajar jyang jlebih jaktif 

jdan jmenyenangkan. 
Dalam jpenelitian jini, jtahapan jGBL jdisusun 

jmelalui jkegiatan jmenentukan jtujuan jdan jmateri, 

jmenyiapkan jmedia, jmenjelaskan jtujuan jdan jaturan 

jpermainan, jmelaksanakan jpermainan jdengan 

jbimbingan jpendidik, jmelakukan jrefleksi jdan japresiasi, 

jserta jmengevaluasi jketercapaian jpembelajaran. 

jStruktur jtersebut jmenjaga jagar jkegiatan jbermain jtetap 

jterarah jpada jtujuan jpembelajaran. jPeserta jdidik jtidak 

jhanya jbermain, jtetapi jmembaca jkartu jsoal, jmenjawab 

jpertanyaan, jberdiskusi, jbekerja jsama, jdan 

jmenghubungkan jjawaban jdengan jmateri jaktivitas 

jekonomi. 
Board jgame jmerupakan jmedia jpembelajaran 

jberbasis jpermainan jyang jmenggunakan jpapan jdan 

jkomponen jpermainan jsebagai jsarana jpenyajian jmateri. 

jMedia jini jmemungkinkan jpeserta jdidik jberinteraksi 

jlangsung jdengan jobjek jpembelajaran. j(Anindita j& 

jPratama j(2024) j jmenunjukkan jbahwa jboard jgame jdapat 

jdikembangkan jsebagai jmedia jpembelajaran, jsedangkan 

jUsamah jdkk. j(2024) jmenunjukkan jpenerapan jmedia 

jboard jgame jedukasi jpada jpembelajaran jsekolah jdasar. 

jKarakter jfisiknya jmembuat jboard jgame jdapat jdigunakan 

jtanpa jbergantung jpada jteknologi jdigital. 
Dalam jkonteks jmateri jaktivitas jekonomi, jboard 

jgame jdapat jmembantu jmengonkretkan jkonsep jyang 

jperlu jdipahami jpeserta jdidik. jGambar, jkartu 

jpertanyaan, jpion, jdan jaturan jpermainan jmenjadi 

jdorongan jyang jmenghubungkan jkonsep jdengan 

jtindakan jyang jdilakukan jselama jpermainan. 

jPenggunaan jmedia jsemacam jini jjuga jsesuai jdengan 

jkebutuhan jpeserta jdidik jsekolah jdasar juntuk 

jmemperoleh jpengalaman jbelajar jyang jkonkret jdan 

jinteraktif. 
Pemahaman jkonsep jdalam jpenelitian jini jdibatasi 

jpada jdimensi jproses jkognitif jmemahami j(C2), jdengan 

jlima jindikator, jyaitu jmenafsirkan, jmencontohkan, 

jmengklasifikasikan, jmembandingkan, jdan 

jmenjelaskan. jKelima jindikator jdigunakan juntuk 

jmenyusun jinstrumen jtes juraian jyang jmengukur 

jkemampuan jpeserta jdidik jdalam jmemahami jmateri 

jaktivitas jekonomi, jbukan jsekadar jmenghafal. 

jPembelajaran jyang jmemberikan jpengalaman jlangsung 

jdan jinteraksi jsosial jdapat jmendukung jperkembangan 

jpemahaman jkonsep. jKajian jperkembangan jkognitif 

jpeserta jdidik jmenunjukkan jpentingnya jpengalaman 

jkonkret jdalam jpembelajaran jsekolah jdasar jNainggolan 

j& jDaeli j(2021). jPerspektif jkonstruktivisme jsosial jjuga 

jmenempatkan jinteraksi jdengan jteman jdan jlingkungan 

jbelajar jsebagai jbagian jpenting jdalam jperkembangan 

jpemahaman jWardani jdkk. j(2023). jOleh jkarena jitu, 

jaktivitas jbermain, jberdiskusi, jdan jbekerja jsama jdalam 

jGBL jberbantuan jboard jgame jrelevan jdengan 

jkarakteristik jpeserta jdidik jsekolah jdasar. 
State jof jthe jart jpenelitian jmenunjukkan jbahwa 

jpenggunaan jGBL jtelah jbanyak jdikaji, jtermasuk jdengan 

jmedia jdigital jdan jpermainan jtertentu. j(Khodijah j& 

jIsmiyanti j(2025) jmengkaji jGBL jberbantuan jmedia 

jdigital jinteraktif jterhadap jkemampuan jberpikir jkritis 
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jIPAS, jsedangkan jAmalia jdkk. j(2025) jmengkaji jGBL 

jberbantuan jEducaplay jterhadap jhasil jbelajar jIPAS. 

jSementara jitu, jJuanda jdkk. j(2024) jsecara jkhusus 

jmenunjukkan jmanfaat jboard jgame jterhadap jpemahaman 

jkonsep jIPAS. jMeskipun jdemikian, jpenelitian jyang 

jmenguji jsecara jkuantitatif jpengaruh jGBL jberbantuan 

jboard jgame jfisik jpada jmateri jaktivitas jekonomi jkelas jV 

jdalam jkondisi jketerbatasan jsarana jteknologi jmasih 

jterbatas. 
Research jgap jtersebut jmenjadi jdasar jpenelitian jini. 

jPenelitian jini jtidak jberfokus jpada jpengembangan 

jmedia, jtetapi jmenguji jpengaruh jpenerapan jmodel jGBL 

jberbantuan jboard jgame jterhadap jpeningkatan 

jpemahaman jkonsep. jKontribusi jpenelitian jterletak jpada 

jpenerapan jmedia jpermainan jfisik jnon-digital juntuk 

jmateri jaktivitas jekonomi jdan jpengukuran jpeningkatan 

jmenggunakan jN-Gain jserta jkekuatan jefek 

jmenggunakan jCohen’s jd. 
Tujuan jpenelitian jini jadalah j(1) jmengetahui 

jperbedaan jpemahaman jkonsep jpeserta jdidik jsebelum 

jperlakuan jantara jkelas jeksperimen jdan jkelas jkontrol; 

j(2) jmengetahui jperbedaan jpemahaman jkonsep jsesudah 

jperlakuan jantara jkelas jeksperimen jdan jkelas jkontrol; 

jdan j(3) jmengetahui jpengaruh jmodel jGame-Based 

jLearning jberbantuan jmedia jboard jgame jterhadap 

jpeningkatan jpemahaman jkonsep jpada jmateri jaktivitas 

jekonomi jpeserta jdidik jkelas jV jSDN jTambun j01. 
 

Metode 
Penelitian jini jmenggunakan jpendekatan 

jkuantitatif jdengan jmetode jquasi jexperiment jdan jdesain 

jNonequivalent Control jGroup jDesign, seperti yang 
digunakan dalam penelitian Napsiah dkk. (2021) pada 
peserta didik sekolah dasar. Penelitian jdilaksanakan jdi 

jSDN jTambun j01 jpada jsemester jgenap jtahun jajaran 

j2025/2026, jyaitu jFebruari jsampai jJuni j2026. jPopulasi 

jpenelitian jadalah jseluruh jpeserta jdidik jkelas jV 

jsebanyak j62 jorang. jTeknik jsampling jyang jdigunakan 

jadalah jsampling jjenuh jsehingga jseluruh jpopulasi 

jmenjadi jsampel. 

Peserta jdidik jdibagi jke jdalam jdua jkelompok 

jkelas jyang jtelah jtersedia, jyaitu jkelas jV-A jsebagai jkelas 

jkontrol jsebanyak j32 jpeserta jdidik jdan jkelas jV-B jsebagai 

jkelas jeksperimen jsebanyak j30 jpeserta jdidik. jKelas 

jeksperimen jmemperoleh jpembelajaran jmenggunakan 

jmodel jGame-Based jLearning jberbantuan jboard jgame, 

jsedangkan jkelas jkontrol jmemperoleh jpembelajaran 

jkonvensional. jKedua jkelas jdiberikan jpretest jsebelum 

jpembelajaran jdan jposttest jsetelah jpembelajaran. 

Tabel j1. jDesain jPenelitian 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O₁ GBL j+ jboard 

jgame O₂ 

Kontrol O₃ Konvensional O₄ 

Data jdikumpulkan jmelalui jobservasi, 

jwawancara, jtes, jdan jdokumentasi. jObservasi jdan 

jwawancara jdigunakan jpada jtahap jawal juntuk 

jmemperoleh jgambaran jkondisi jpembelajaran. jData 

jutama jpenelitian jdiperoleh jmelalui jtes juraian jpretest 

jdan jposttest. jInstrumen jtes jdisusun jberdasarkan jlima 

jindikator jpemahaman jkonsep, jyaitu jmenafsirkan, 

jmencontohkan, jmengklasifikasikan, jmembandingkan, 

jdan jmenjelaskan. jInstrumen jawal jterdiri jatas j20 jbutir 

jsoal juntuk jtahap juji jcoba. jSetelah jpengujian, j16 jbutir 

jsoal jdinyatakan jvalid jdan jdigunakan jdalam jpenelitian, 

jsedangkan jempat jbutir jtidak jdigunakan. 

Validitas jisi jinstrumen jdinilai jmelalui jexpert 

jjudgement joleh jdua jvalidator jdan jdianalisis 

jmenggunakan jindeks jAiken’s jV. jHasilnya 

jmenunjukkan jnilai jAiken’s jV jsebesar j1,00. jValiditas 

jkonstruk jdiuji jdengan jkorelasi jPearson jProduct 

jMoment jmenggunakan jIBM jSPSS jStatistics jversi j27. 

jDari j20 jbutir jsoal, j16 jbutir jdinyatakan jvalid. jReliabilitas 

jinstrumen jdihitung jmenggunakan jCronbach’s jAlpha jdan 

jmemperoleh jnilai j0,820 jpada j16 jbutir jsoal jsehingga 

jinstrumen jdinyatakan jreliabel. 

Analisis jdata jmeliputi jstatistik jdeskriptif, juji 

jnormalitas, juji jhomogenitas, jIndependent jSample jT-Test, 

jN-Gain, jdan jEffect jSize. jUji jnormalitas jmenggunakan 

jShapiro-Wilk jdan juji jhomogenitas jmenggunakan 

jLevene’s jTest jpada jtaraf jsignifikansi j0,05. jN-Gain 

jdigunakan juntuk jmengetahui jtingkat jpeningkatan 

jpemahaman jkonsep jdari jpretest jke jposttest. jPerbedaan 

jpeningkatan jantar jkelompok jdiuji jmenggunakan 

jIndependent jSample jT-Test jterhadap jnilai jN-Gain. 

jBesarnya jpengaruh jdihitung jmenggunakan jCohen’s jd. 

Hasil jPenelitian jdan jDiskusi 
A. Instrumen jTes 

Tabel j2. jHasil jUji jValiditas jdan jReliabilitas 
Uji Hasil Kesimpulan 

Validitas jIsi j(Aiken’s jV) 1.00 Sangat jValid 

Validitas jKonstruk 
16 jdari j20 jbutir 

jvalid 
16 jbutir 

jdigunakan 
Reliabilitas j(Cronbach’s 

jAlpha) 
0.820 Reliabel 

Hasil jpengujian jmenunjukkan jbahwa jinstrumen 

jtelah jmemenuhi jkelayakan juntuk jdigunakan jdalam 

jpengumpulan jdata. jNilai jAiken’s jV jsebesar j1,00 

jmenunjukkan jkesesuaian jisi jinstrumen jberdasarkan 

jpenilaian jvalidator. jDari j20 jbutir jsoal jyang jdiuji jsecara 

jempiris, j16 jbutir jdinyatakan jvalid jdan jempat jbutir, 

jyaitu jnomor j7, j9, j12, jdan j15, jtidak jdigunakan. jNilai 

jCronbach’s jAlpha sebesar j0,820 jmenunjukkan jkonsistensi 

jinternal jinstrumen jyang jbaik. jDengan jdemikian, 

janalisis jhasil jpenelitian jmenggunakan j16 jbutir jsoal 

jyang jtelah jdinyatakan jlayak. 
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B. Hasil jStatistik jDeskriptif 

Tabel j3. jStatistik jDeskriptif jNilai jPretest jdan jPosttest 

Kelas Tes N Mean SD 
Min–
Max 

Kontrol Pretest 32 14.19 1.768 11–17 
Kontrol Posttest 32 20.19 1.908 15–24 
Eksperimen Pretest 30 15.40 1.993 12–20 
Eksperimen Posttest 30 21.47 1.795 18–24 

Secara jdeskriptif, jkedua jkelas jmengalami 

jpeningkatan jpemahaman jkonsep jsetelah jpembelajaran. 

jRata-rata jkelas jkontrol jmeningkat jdari j14,19 jpada jpretest 

jmenjadi j20,19 jpada jposttest, jatau jmeningkat j6,00 jpoin. 

jKelas jeksperimen jmeningkat jdari j15,40 jmenjadi j21,47, 

jatau jmeningkat j6,07 jpoin. jNilai jposttest jkelas 

jeksperimen jjuga jlebih jtinggi jdaripada jkelas jkontrol. 

Hasil jtersebut jmenunjukkan jbahwa jpembelajaran 

jpada jkedua jkelompok jdapat jdiikuti jdengan 

jpeningkatan jskor. jNamun, jkarena jdesain jpenelitian 

jmenggunakan jkelompok jyang jtelah jtersedia jdan jhasil 

jpretest jmenunjukkan jadanya jperbedaan jawal jyang 

jsignifikan, jinterpretasi jpengaruh jperlakuan jperlu 

jdidasarkan jterutama jpada jperubahan jskor jdan 

jperbandingan jN-Gain, jbukan jhanya jperbedaan jnilai 

jakhir. 

C. Pencapaian jIndikator jPemahaman jKonsep 
Tabel j4. jPencapaian jIndikator jPemahaman jKonsep 

Indikator 
Pre-
Eks. 

Post-
Eks. 

N-
Gain 

jEks. 

Pre-
Kont. 

Post-
Kont. 

Menafsirkan 55.00 96.67 0.93 55.73 98.96 

Mencontohk-
an 

80.00 98.89 0.94 41.67 96.88 

Mengklasifik
-asikan 

77.22 96.67 0.85 78.13 98.96 

Membanding
-kan 

62.22 92.78 0.81 62.50 81.77 

Menjelaskan 53.33 75.56 0.48 51.56 65.63 

Pada jkelas jeksperimen, jseluruh jindikator 

jmengalami jpeningkatan. jN-Gain jtertinggi jterdapat jpada 

jindikator jmencontohkan jsebesar j0,94, jsedangkan 

jterendah jpada jindikator jmenjelaskan jsebesar j0,48. 

jEmpat jindikator, jyaitu jmenafsirkan, jmencontohkan, 

jmengklasifikasikan, jdan jmembandingkan, jberada jpada 

jkategori jtinggi, jsedangkan jindikator jmenjelaskan 

jberada jpada jkategori jsedang. 

Pada jkelas jkontrol, jseluruh jindikator jjuga 

jmeningkat. jN-Gain jtertinggi jterdapat jpada jindikator 

jmenafsirkan jsebesar j0,98, jsedangkan jterendah jpada 

jindikator jmenjelaskan jsebesar j0,29. jTiga jindikator 

jberada jpada jkategori jtinggi, jindikator jmembandingkan 

jberada jpada jkategori jsedang, jdan jindikator 

jmenjelaskan jberada jpada jkategori jrendah. jPola jtersebut 

jmemperlihatkan jbahwa jpeningkatan jterjadi jpada jkedua 

jkelas, jtetapi jpeningkatan jindikator jmenjelaskan jpada 

jkelas jeksperimen jlebih jbaik jdibandingkan jkelas jkontrol. 

1. Perbandingan jHasil jPretest 

Tabel j5. jUji jPrasyarat jdan jHipotesis jPretest 

Analisis Eksperimen Kontrol 
Sig. j/ 

jKesimpulan 

Shapiro-Wilk 0,079 0,070 > j0,05; jNormal 

Uji jLevene — — 0,849; jHomogen 

Independent 

jSample jT-Test 
15,40 14,19 

0,025; jPerbedaan 

jsignifikan 

Data jpretest jberdistribusi jnormal jdengan jnilai 

jsignifikansi jShapiro-Wilk jsebesar j0,079 jpada jkelas 

jeksperimen jdan j0,070 jpada jkelas jkontrol. jUji 

jhomogenitas jmenghasilkan jsignifikansi j0,849 jsehingga 

jvarians jkedua jkelompok jhomogen. jNamun, jIndependent 

jSample jT-Test jmenghasilkan jSig. j(2-tailed) jsebesar j0,025 

j< j0,05. jArtinya, jterdapat jperbedaan jyang jsignifikan 

jpada jpemahaman jkonsep jawal jantara jkedua jkelas. 

jTemuan jini jmenjadi jkonteks jpenting jdalam jmembaca 

jhasil jpenelitian jkarena jkemampuan jawal jkedua 

jkelompok jtidak jsepenuhnya jsetara jsecara jstatistik. 

2. Perbandingan jHasil jPosttest 
Tabel j6. jUji jPrasyarat jdan jHipotesis jPosttest 

Analisis Eksperimen Kontrol 
Sig. j/ 

jKesimpulan 

Shapiro-Wilk 0,054 0,083 > j0,05; jNormal 

Uji jLevene — — 0,943; jHomogen 

Independent 

jSample jT-Test 
21,47 20,19 

0,008; jPerbedaan 

jsignifikan 

Data jposttest jberdistribusi jnormal jdengan 

jsignifikansi j0,054 jpada jkelas jeksperimen jdan j0,083 jpada 

jkelas jkontrol. jUji jhomogenitas jmenghasilkan 

jsignifikansi j0,943 jsehingga jkedua jkelompok jmemiliki 

jvarians jyang jhomogen. jSelanjutnya, jIndependent jSample 

jT-Test jmenghasilkan jSig. j(2-tailed) jsebesar j0,008 j< j0,05. 

jHasil jtersebut jmenunjukkan jadanya jperbedaan jyang 

jsignifikan jpada jpemahaman jkonsep jsetelah 

jpembelajaran. 

Nilai jrata-rata jposttest jyang jlebih jtinggi jpada jkelas 

jeksperimen jmemperlihatkan jbahwa jkelompok jyang 

jmemperoleh jGBL jberbantuan jboard jgame jmencapai jskor 

jakhir jyang jlebih jtinggi jdaripada jkelompok jkontrol. 
3. N-Gain jdan jEffect jSize 

Tabel j7. jHasil jUji jN-Gain 

Kelas 
Mean 

jN-
Gain 

Minimum Maksimum Kategori 

Eksperimen 0,7249 0,43 1,00 Tinggi 

Kontrol 0,6073 0,31 1,00 Sedang 

Rata-rata jN-Gain jkelas jeksperimen jsebesar j0,7249 

jtermasuk jkategori jtinggi, jsedangkan jkelas jkontrol 
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jsebesar j0,6073 jtermasuk jkategori jsedang. jDengan 

jdemikian, jpeningkatan jpemahaman jkonsep jpada jkelas 

jeksperimen jlebih jtinggi jdaripada jkelas jkontrol. jSelisih 

jtersebut jmenunjukkan jbahwa jpenerapan jGBL 

jberbantuan jboard jgame jmemberikan jpeningkatan jyang 

jlebih jkuat jdibandingkan jpembelajaran jkonvensional 

jdalam jkonteks jpenelitian jini 
Tabel j8. jUji jHipotesis jN-Gain jdan jEffect jSize 

Analisis Hasil Interpretasi 

Shapiro-Wilk jN-Gain 
0,224 j/ 

j0,378 
Keduanya jnormal 

Uji jLevene jN-Gain 0,536 Homogen 

Independent jSample jT-Test 

jN-Gain 
0,011 

Perbedaan 

jsignifikan 

Cohen’s jd 0,667 Pengaruh jsedang 

Uji jnormalitas jN-Gain jmenunjukkan jsignifikansi 

j0,224 jpada jkelas jeksperimen jdan j0,378 jpada jkelas 

jkontrol jsehingga jdata jN-Gain jberdistribusi jnormal. jUji 

jhomogenitas jmenghasilkan jsignifikansi j0,536 jsehingga 

jdata jN-Gain jkedua jkelompok jhomogen. jSelanjutnya, 

jIndependent jSample jT-Test jterhadap jN-Gain 

jmenghasilkan jSig. j(2-tailed) jsebesar j0,011 j< j0,05. 

jDengan jdemikian, jterdapat jperbedaan jpeningkatan 

jpemahaman jkonsep jyang jsignifikan jantara jkelas 

jeksperimen jdan jkelas jkontrol. 

Nilai jCohen’s jd jsebesar j0,667 jtermasuk jkategori 

jsedang. jHasil jini jmenunjukkan jbahwa jperbedaan 

jpeningkatan jyang jditemukan jbukan jhanya jsignifikan 

jsecara jstatistik, jtetapi jjuga jmemiliki jkekuatan jefek jpada 

jtingkat jsedang. jOleh jkarena jitu, jN-Gain jdan jEffect jSize 

jsecara jbersama-sama jmemperkuat jtemuan jbahwa jGBL 

jberbantuan jboard jgame jmemberikan jpengaruh jterhadap 

jpeningkatan jpemahaman jkonsep. 

Temuan jpenelitian jdapat jdijelaskan jmelalui 

jkarakteristik jGBL jyang jmenempatkan jpeserta jdidik 

jsebagai jpelaku jaktif jdalam jpembelajaran. jSelama 

jpermainan, jpeserta jdidik jmembaca jkartu jsoal, 

jmenjawab jpertanyaan, jberdiskusi, jdan jbekerja jsama. 

jAktivitas jtersebut jmembuat jproses jbelajar jtidak jhanya 

jberlangsung jmelalui jpenerimaan jinformasi jdari 

jpendidik, jtetapi jjuga jmelalui jpengalaman jdan jinteraksi. 

jHasil jini jsejalan jdengan jMinisa jdkk. j(2025) jyang 

jmenunjukkan jmanfaat jGBL jterhadap jminat jbelajar jdan 

jdengan jMeitriani jdkk. j(2023) jyang jmenemukan 

jpeningkatan jpemahaman jkonsep jmelalui jGBL. 

Board jgame jjuga jmemberikan jbentuk jpengalaman 

jbelajar jyang jkonkret. jPeserta jdidik jdapat jmengamati 

jgambar, jmemindahkan jpion, jmembaca jkartu 

jpertanyaan, jdan jmenghubungkan jjawaban jdengan 

jsituasi jaktivitas jekonomi. jTemuan jini jmendukung 

jpenelitian jJuanda jdkk. j(2024) jyang jmenunjukkan 

jbahwa jboard jgame jdapat jmemengaruhi jpemahaman 

jkonsep jIPAS jpeserta jdidik jkelas jV. j 

Peningkatan jpada jindikator jmenafsirkan, 

jmencontohkan, jmengklasifikasikan, jmembandingkan, 

jdan jmenjelaskan jmenunjukkan jbahwa jpembelajaran 

jtidak jhanya jberpengaruh jpada jsatu jjenis jkemampuan 

jmemahami. jMeskipun jindikator jmenjelaskan jmasih 

jmenjadi jindikator jdengan jpeningkatan jpaling jrendah jdi 

jkelas jeksperimen, jnilainya jmeningkat jdari j53,33 

jmenjadi j75,56 jdengan jN-Gain j0,48. jHal jini jmenunjukkan 

jbahwa jpeserta jdidik jmengalami jperkembangan jdalam 

jmengomunikasikan jpemahamannya, jmeskipun 

jkemampuan jmenjelaskan jkonsep jmasih jmemerlukan 

jpenguatan. 

Temuan jtersebut jjuga jkonsisten jdengan 

jkarakteristik jpeserta jdidik jsekolah jdasar jyang 

jmembutuhkan jpengalaman jbelajar jkonkret. jKajian 

jperkembangan jkognitif jmenunjukkan jbahwa 

jpengalaman jlangsung jdapat jmembantu jpeserta jdidik 

jmembangun jpemahaman jNainggolan j& jDaeli j(2021). 

jInteraksi jsosial jselama jpermainan jjuga jmemberi 

jkesempatan jkepada jpeserta jdidik juntuk jbertukar 

jpendapat jdan jmemperoleh jbantuan jdari jteman 

jmaupun jpendidik. jDengan jdemikian, jmekanisme 

jpermainan, jmedia jfisik, jdan jinteraksi jkelompok 

jmenjadi jbagian jyang jsaling jmendukung jdalam 

jpeningkatan jpemahaman jkonsep. 

 

Kesimpulan 

Penelitian jini jmenunjukkan jbahwa jpemahaman 

jkonsep jpeserta jdidik jmengalami jpeningkatan jpada 

jkelas jeksperimen jmaupun jkelas jkontrol jsetelah 

jpembelajaran. jRata-rata jkelas jeksperimen jmeningkat 

jdari j15,40 jmenjadi j21,47, jsedangkan jkelas jkontrol 

jmeningkat jdari j14,19 jmenjadi j20,19. jHasil juji jposttest 

jmenunjukkan jperbedaan jyang jsignifikan jantara jkedua 

jkelas jdengan jSig. j(2-tailed) jsebesar j0,008 j< j0,05. 

jPeningkatan jberdasarkan jN-Gain jjuga jmenunjukkan 

jhasil jyang jlebih jtinggi jpada jkelas jeksperimen, jyaitu 

j0,7249 jberkategori jtinggi, jdibandingkan jkelas jkontrol 

jsebesar j0,6073 jberkategori jsedang. jUji jN-Gain 

jmenghasilkan jSig. j(2-tailed) jsebesar j0,011 j< j0,05 jdan 

jCohen’s jd jsebesar j0,667 jyang jtermasuk jkategori jsedang. 

jDengan jdemikian, jmodel jGame-Based jLearning 

jberbantuan jmedia jboard jgame jmemberikan jpengaruh 

jsignifikan jdengan jkekuatan jefek jsedang jterhadap 

jpeningkatan jpemahaman jkonsep jpeserta jdidik jpada 

jmateri jaktivitas jekonomi jkelas jV jSDN jTambun j01. 

jSecara jpraktis, jboard jgame jdapat jmenjadi jalternatif 

jmedia jfisik jnon-digital juntuk jpembelajaran jyang jlebih 

jaktif jdan jkonkret. jPenelitian jini jmemiliki jketerbatasan 

jpada jdesain jquasi jexperiment jdengan jkelompok jyang 

jtidak jdipilih jsecara jacak jdan jperbedaan jkemampuan 

jawal jyang jsignifikan, jsehingga jpenelitian jberikutnya 

jdapat jmenggunakan jdesain jdengan jpengendalian 

jkondisi jawal jyang jlebih jkuat jserta jmenguji jpenerapan 
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jboard jgame jpada jmateri, jjenjang, jatau jkemampuan 

jkognitif jyang jberbeda. 
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Penulis jmemanjatkan jpuji jdan jsyukur jke jhadirat 
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