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A. PENDAHULUAN 

Dalam proses belajar mengajar, strategi atau penggunaan model pembelajaran sangat penting 
karena dapat membantu mencapai hasil belajar, motivasi, perilaku, dan afektif yang positif bagi 
peserta didik dalam olahraga. Pemilihan model pembelajaran yang tepat sangat penting karena 
berpengaruh pada pencapaian hasil pembelajaran. Guru harus memilih desain dan model 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik mereka. (Bella & Hakiky, 2020).  

Motode siswa dan interaksi mereka dengan internet yang semakin berkembang sebagai sarana 
pendidikan juga telah berubah karena kemajuan teknologi yang telah mengubah cara orang 
berinteraksi dan bertukar informasi (Rueda et al., 2017). Selain itu, kemajuan teknologi telah 
mempengaruhi setiap generasi dengan memberikan perubahan pada prioritas, kebiasaan, 
pengalaman, dan preferensi yang berbeda. Apa yang dianggap penting oleh generasi saat ini 
mungkin tidak dianggap penting oleh generasi sebelumnya(Hopkins et al., 2018).  

Game adalah salah satu cara yang dapat membantu siswa memahami pelajaran. Ini membuat 
mereka lebih tertarik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. (Nasir, 2012). 

Abstrak 
 
Implementasi Metode Game Based Learning (GBL) untuk meningkatkan Hasil Belajar 
IPA Peserta Didik Kelas VII. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan 
hasil belajar IPA melalui penerapan metode pembelajaran Game Based Learning pada 
peserta didik kelas VII. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (Classroom 
Action Research) yang dilaksanakan dalam 2 siklus. Subyek penelitian adalah peserta 
didik kelas VII 2 di UPT SPF SMP Negeri 7 Makassar. Teknik pengumpulan data 
didasarkan pada tes hasil belajar. Data hasil pengamatan nilai evaluasi diolah dengan 
analisis deskriptif kuantitatif untuk menggambarkan keadaan peningkatan pencapaian 
keberhasilan tiap siklus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode 
pembelajaran Game Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar IPA pada peserta 
didik kelas VII 2 di UPT SPF SMP Negeri 7 Makassar. Hal ini ditunjukkan dengan skor 
hasil evaluasi belajar IPA  yang mengalami peningkatan dari siklus I yaitu56,96%, 
menjadi 74,28%. pada siklus II. 
 
Kata Kunci: Hasil Belajar, Game Based Learning,Peserta Didik 
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Game juga membantu siswa menjadi lebih percaya diri dan dapat mengurangi kesenjangan antara 
siswa yang lebih cepat dan lebih lambat. (Boyle, 2011). 

Game Based Learning (GBL) adalah aplikasi perangkat lunak yang digunakan untuk 
mendukung pembelajaran dengan memanfaatkan game GBL. Aplikasi ini dapat membuat 
pembelajaran lebih seru dan meningkatkan gairah belajar, mendorong peserta didik untuk menjadi 
lebih kreatif (Astuti et al., 2017). Dengan berkembangnya teknologi komputer dan smartphone, 
berbagai game berbasis digital telah diciptakan dan digunakan dalam proses pembelajaran. 
Pembelajaran berbasis game telah menjadi pilihan yang populer sebagai bagian dari lingkungan 
belajar (Partovi & Razavi, 2019). Namun, dalam kondisi kelas yang heterogen dan tanpa dukungan 
gawai, pembelajaran berbasis game dapat diarahkan ke bentuk pembelajaran yang tidak berbasis 
game. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa, baik pembelajaran berbasis game digital maupun 
non-digital, tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan dalam motivasi guru dan efektivitas 
pembelajaran (Wang & Zheng, 2020). 

Pada peneitian Ulfa (2022) bahwa gamifikasi harus digunakan untuk meningkatkan motivasi 
dan hasil belajar peserta didik selama proses pembelajaran, tetapi belum mencapai peningkatan 
kemampaun dasar peserta didik yang masih rendah. Pembelajaran yang terkesan bosan dan tidak 
menantang membuat siswa bosan dan gagal. Dalam proses belajar mengajar, pengetahuan dan 
keterampilan siswa harus dikembangkan agar mereka dapat mengembangkan pengetahuan mereka 
sendiri. Oleh karena itu, pembelajaran yang dikemas dengan pembelajaran yang menarik dan 
melibatkan peserta didik dalam memecahkan masalah secara bersamaan sangat penting. Ini akan 
membuat alur masalah menjadi menantang dan menarik untuk dipecahkan, yang secara tidak 
langsung akan melatih keterampilan peserta didik (Kristen & Wacana, 2021). Berbeda dengan 
strategi pembelajaran lainnya, pembelajaran berbasis permaiana dapat meningkatkan motivasi 
siswa untuk belajar (Ekowati & Suwandayani, 2018). Pembelajaran berbasis game menggabungkan 
proses pembelajaran dengan bermain (Maulidina et al., 2018). Game-based learning adalah jenis 
kegiatan pembelajaran di mana siswa memiliki peran yang lebih dominan dengan bantuan game 
untuk mencapai tujuan pembelajaran (Kristen & Wacana, 2021). Menurut Winatha & Setiawan 
(2020) bahwa pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan pemahaman, dan evaluasi materi 
peserta didik. Berdasarkan masalah ini, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 
hasil belajar peserta didik. 
  
B. METODE PENELITIAN 
1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode penelitian 
tindakan kelas (PTK). Metode yang akan digunakan yaitu Game Based Learning (GBL) untuk 
mengetahui pengaruhnya terhadap motivasi balajar peserta didik. Populasi sampel yang akan 
digunakan berjumlah 20 sampel di kelas A.2 UPT SPF SMP Negeri 7 Makasssar, penelitian di 
lakukan selama dua bulan dari bulan April hingga Mei.  
2. Prosedur Kerja Penelitian 
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Gambar 1. Prosedur Penelitian Tindakan Kelas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a. Perencanaan 
Pada tahap ini, peneliti menyusun instrumen penelitian, yakni membuat modul ajar dan alat 

evaluasi atau tes hasil belajar 
b. Pelaksanaan Tindakan 

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan tindakan yang sesuai dengan modul ajar yang telah dibuat 
sebelumnya. 
c. Pengamatan 

Pada tahap ini, pengamatan dilakukan dengan menggunakan lembar observasi yang telah 
dibuat. Observasi dilakukan oleh seorang observer untuk mengamati guru selama melaksanakan 
tindakan dalam proses pembelajaran. 
d. Refleksi 

Pada tahap ini, refleksi berfungsi untuk mengamati kembali kekurangan atau kelemahan yang 
mungkin terjadi pada tahap pengamatan dan tahap evaluasi setelah dianalisis, sehingga guru dapat 
memperbaiki proses pembelajaran. 
3. Teknik Analisis Data 

Analisis data yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif, yang bertujuan untuk mengukur 
tingkat keberhasilan peserta didik dalam mata pelajaran IPA dengan penggunaan metode 
pembelajaran Game Based Learning. Analisis data pada penelitian ini menggunakan bantuan 
aplikasi Microsoft Ecxel 2010. 
 
C. KAJIAN PUSTAKA 
1. Game-Based Learning  

Menurut Torrente, game-based learning adalah penggunaan game dengan tujuan yang serius 
(yaitu tujuan pendidikan), sebagai alat yang mendukung proses pembelajaran secara siginifikan 
(Pratiwi & Musfiroh, 2014). Ada beberapa manfaat digunakannya permainan dalam pembelajaran, 
antara lain (De Freitas et al., 2010):  

a. Memotivasi dan melibatkan seluruh peserta didik dalam pembelajaran.  
b. Melatih kemampuan peserta didik seperti kemampuan literasi dan keterampilan berhitung.  
c. Sebagai media terapi untuk mengatasi kesulitan kognitif.  

Apabila 
masalah belum 
terselesaikan 

Permasalahan 
baru hasil 
refleksi 

Permasalahan Perencana Pelaksana

PengamatRefleksi 

Siklus I 

Siklus II 

Perencana Pelaksana

PengamatRefleksi 

Dilanjut ke siklus berikutnya 
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d. Memainkan peran atau profesi tertentu sebelum praktek dalam kehidupan nyata.  
e. Memberdayakan peserta didik sebagai produsen multimedia atau konten berbasis game.  

Dalam beberapa tahun terakhir, banyak penelitian yang mengungkapkan bahwa game-based 
learning sangat efektif apabila benar-benar diterapkan dalam pembelajaran. Pembelajaran berbasis 
permainan memiliki peranan penting dalam mempengaruhi motivasi peserta didik, dan mampu 
membuat peserta didik merasa senang, lebih bersemangat, tertantang, dan menjalin kerjasama antar 
teman (Anjani et al., 2016). Penelitian lain juga menyebutkan, pembelajaran berbasis permainan 
khususnya permainan kartu dapat meningkatkan atensi, motivasi, dan rasa ingin tahu (Mashami et 
al., 2014).  
2. Hasil Belajar 

Hasil belajar juga disebut sebagai istilah yang mengacu pada kemampuan siswa setelah 
memperoleh pemahaman tentang apa yang telah mereka ketahui atau pelajari dan yang dapat 
diukur sebagai hasil dari pengalaman belajar mereka. Dengan demikian, banyak faktor 
memengaruhi hasil belajar, salah satunya adalah memilih strategi yang sesuai dengan kebutuhan 
siswa, terutama di era revolusi industry (Sakdah et al., 2021). 
3. Motivasi Belajar 

Kata motivasi berasal dari bahasa Latin yaitu motivus, yang berarti bergerak atau 
menggerakkan. Motivasi juga dapat di definisikan sebagai usaha yang dapat menyebabkan 
seseorang atau kelompok orang tertentu tergerak melakukan sesuatu karena ingin mencapai tujuan 
yang dikehendakinya atau mendapat kepuasan dengan perbuatannya (Syarif, 2012). Motivasi 
memegang peranan yang cukup penting dalam pembelajaran karena dapat memberikan semangat 
dan rasa senang. Peserta didik yang termotivasi akan dengan mudah diarahkan, diberi penugasan, 
cenderung memiliki rasa ingin tahu yang besar, aktif dalam mencari informasi tentang materi yang 
dijelaskan oleh pendidik serta menggunakan proses kognitif yang lebih tinggi untuk mempelajari 
dan menyerap pelajaran yang diberikan (Winatha & Setiawan, 2020).  

Proses pembelajaran akan mencapai keberhasilan apabila peserta didik memiliki motivasi 
belajar yang baik. Sebagai seorang pendidik, guru maupun dosen harus memotivasi peserta didik 
untuk belajar demi tercapainya tujuan dan tingkah laku yang diinginkan. Berdasarkan uraian di atas, 
dapat disimpulkan bahwa peserta didik yang memiliki motivasi dalam belajar akan melakukan 
aktivitas belajar dengan baik sehingga tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan bisa dicapai 
(Emda, 2018).  
4. Prestasi Belajar  

Belajar dapat diartikan sebagai suatu proses perubahan perilaku tetap dari belum tahu menjadi 
tahu, dari tidak paham menjadi paham, dari kurang terampil menjadi lebih terampil, dan dari 
kebiasaan ama menjadi kebiasaan baru, serta bermanfaat bagi lingkungan maupun individu itu 
sendiri (Al-Tabany, 2017). Untuk mengetahui sejauh mana peserta didik telah melaksanakan proses 
belajarnya dengan baik, maka perlu dilakukan pengukuran terhadap kemampuan belajar peserta 
didik tersebut. Hasil pengukuran tersebut, itulah yang dinamakan sebagai prestasi belajar. Prestasi 
belajar didefinisikan sebagai tingkat kemanusiaan yang dimiliki peserta didik dalam menerima, 
menolak, dan menilai informasi-informasi yang diperoleh dalam pembelajaran (Winatha & 
Setiawan, 2020). Sejalan dengan definisi tersebut, peneliti lain juga mengemukakan prestasi belajar 
merupakan suatu pencapaian yang diperoleh peserta didik dalam kegiatan belajar (mengerjakan 
tugas, ulangan ataupun ujian) berbentuk nilai ataupun angka yang diperoleh dari evaluasi (Lomu & 
Widodo, 2018). Belajar memperlihatkan sejauh mana konsep atau kompetensi yang menjadi tujuan 
pembelajaran (instructional objective) atau tujuan perilaku (behavioral objective) yang mampu 
dikuasai peserta didik pada akhir jangka waktu pengajaran (Winatha & Setiawan, 2020). 
 
D. HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil Penelitian 

Penelitian ini berlangsung selama 6 (enam) kali pertemuan pada pokok bahasan bumi dan tata 
surya, dengan jam pembelajaran IPA perminggu yakni 4 x 40 menit. Di mana terdiri atas 2 (dua) 
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siklus yang setiap siklusnya terdapat 3 (tiga) kali pertemuan dan berlangsung selama 2 x 40 menit 
di setiap pertemuannya. 

Tabel 1. Statistik Skor Hasil Belajar 
 

Statistik 
Nilai 

Siklus I Siklus II 
Subjek 25 25 

Skor ideal 100 100 
Skor maksimum 87 88 
Skor minimum 20 60 
Skor rata – rata 56,96 74,28 

 (Sumber: Hasil Analisi Data) 
 
Apabila skor hasil belajar peserta didik dikelompokkan ke dalam 3 (tiga) kategori, maka 

diperoleh distribusi frekuensi nilai seperti yang disajikan pada tabel dibawah ini. 
 

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar 
 

Skor Kategori Siklus I Siklus II 
93 – 100 Sangat baik 0 0 
84 – 92 Baik 2 5 
75 – 83 Cukup 3 8 

< 75 Kurang 20 12 
(Sumber: Hasil Analisi Data) 

 
Apabila hasil belajar siswa dianalisis, maka persentase ketuntasan belajar siswa dapat dilihat 

pada tabel berikut. 
Tabel 3. Ketuntasan Hasil Belajar 

 
Skor Kategori Siklus I Siklus II 
< 75 Tidak tuntas 20 12 
≥ 75 Tuntas 5 13 

 (Sumber: Hasil Analisi Data) 
 

Hasil belajar peserta didik yang diperoleh pada pemberian metode pembelajaran Game Based 
Learning yang dilakukan selama 2 siklus. Dimana pada siklus 1 yang dilakukan selama 3 pertemuan 
didapatkan hasil belajar peserta didik dengan kategori sangat baik tidak ada, baik sebanyak 2 peserta 
didik, cukup sebanyak 3 peserta didik, dan kurang sebanyak 20 peserta didik. 

Hasil belajar pada siklus 2 didapatkanpada hasil pada kategori sangat baik tidak ada, baik 5 
peserta didik, cukup 8 peserta didik, dan kurang 12 peserta didik. Dari hasil belajar yang bersumber 
dari post-test peserta didik yang dilakukan setiap selesai satu siklus, dari siklus satu kategori kurang 
ada 20 peserta didik lalu pada siklus dua kategori kurang ada 12 peserta didik, sehingga metode 
Game Based Learning ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
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E. KESIMPULAN 
Implementasi metode Game Based Learning untuk meningkatkan hasil belajar IPA peserta 

didik kelas VII yang dilakukan selama 2 siklus dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Diharapkan dari implementasi Game Based Learning ini dapat di terapkan di kelas sesuai 
kebutuhan kelas untuk memberikan suasana baru dalam kelas dan meningkatkan hasil belajar 
peserta didik.   
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