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ABSTRACT 

This study is based on the observation of the low critical thinking skills of fifth-grade 
students in science learning, which is characterized by low participation, activeness, 
and suboptimal learning outcomes due to the use of conventional learning models. 
This study aims to analyze the impact of the application of the Game Based Learning 
(GBL) learning model on students' critical thinking skills. The method used is a 
quantitative approach with a pre-experimental research type using a one-group pre-
test post-test design. The research subjects were 33 fifth-grade students of 
Beskalan Surakarta Elementary School in the 2025/2026 academic year. Data 
collection was carried out through tests, observations, interviews, and 
documentation. Data were analyzed using a paired sample t-test to compare the 
results before and after treatment. The results showed an increase in the average 
score from 64.82 in the pre-test to 78.45 in the post-test. The statistical test showed 
a significant value of 0.000 <0.05, indicating that there was a significant influence of 
the use of the Game Based Learning model on students' critical thinking skills. So it 
can be concluded that the Game Based Learning model has proven effective in 
improving critical thinking skills in science learning. 

Keywords: Game Based Learning (GBL), Critical Thinking, IPAS  

ABSTRAK 

Penelitian ini didasarkan pada pengamatan rendahnya kemampuan berpikir kritis 
peserta didik kelas V pada pembelajaran IPAS yang ditandai dengan rendahnya 
partisipasi, keaktifan, serta hasil belajar yang belum optimal akibat penggunaan 
model pembelajaran konvensioal. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
dampak penerapan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) terhadap 
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Metode yang digunakan adalah 
pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-eksperimental menggunakan 
desain one group pre-test post-test. Subjek penelitian berjumlah 33 peserta didik 
kelas V SD Negeri Beskalan Surakarta Tahun Pelajaran 2025/2026. Pengumpulan 
data dilakukan melalui tes, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data dianalisis 
menggunakan uji paired sample t-test untuk membandingkan hasil sebelum dan 
sesudah treatment. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-
rata dari 64,82 pada pre-test menjadi 78,45 pada post-test. Uji statistik menunjukkan 
nilai signifikan sebesar 0,000 < 0,05 yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 
yang signifikan dari penggunaan model Game Based Learning terhadap 
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kemampuan berpikir kritis peserta didik. Maka dapat disimpulkan bahwa model 
Game Based Learning terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis pada pembelajaran IPAS. 

Kata Kunci: Game Based Learning (GBL), Berpikir Kritis, IPAS  
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan adalah proses yang 

bertujuan untuk meningkatkan potensi 

peserta didik melalui berbagai 

kegiatan seperti pembelajaran, 

latihan, serta pengalaman yang 

diperoleh sehingga terbentuk 

karakter, pengetahuan, serta 

keterampilan yang dibutuhkan dalam 

kehidupan (Suryanti, 2024). Pada 

jenjang Pendidikan dasar, proses 

Pendidikan berfungsi sebagai 

landasan utama dalam 

mengembangkan kemampuan dasar 

peserta didik, salah satunya adalah 

kemampuan berpikir kritis. 

Kemampuan ini menjadi bagian 

penting dalam pembelajaran abad ke-

21, karena peserta didik dituntut untuk 

mampu mengolah informasi, 

memecahkan masalah, serta 

menentukan Keputusan secara logis 

dan rasional.  

Sejalan dengan kebijakan 

pendidikan nasional melalui 

Permendikdasmen Nomor 13 Tahun 

2025, pembelajaran diarahkan pada 

pembelajaran mendalam (deep 

learning) yang menekankan 

pemahaman konseptual, bukan 

sekadar hafalan (Permendikdasmen, 

2025). Selain itu, pembelajaran abad 

ke-21 menekankan pentingnya 

penguasaan empat kompetensi 

utama, yaitu kemampuan berpikir 

kritis, kreativitas, kolaborasi, dan 

komunikasi. Oleh sebab itu, 

kemampuan berpikir kritis perlu 

dikembangkan sejak Pendidikan 

dasar agar peserta didik memiliki 

kesiapan dalam menghadapi berbagai 

tantangan di masa mendatang (Hera 

Heru Sri Suryanti et al., 2025). 

Meskipun demikian dalam 

pelaksanaannya, kegiatan pem-

belajaran di sekolah dasar masih 

menemui sejumlah permasalahan. 

Hasil observasi di kelas V SD Negeri 

Beskalan Surakarta menunjukkan 

bahwa peserta didik memiliki ingkat 

ketertarikan yang rendah selama 

pembelajaran berlangsung. Hal ini 

ditandai dengan kurangnya partisipasi 

aktif, munculnya perilaku tidak fokus 

seperti berbicara sendiri, serta 

minimnya tanggapan terhadap 

pertanyaan yang diberikan oleh 

pendidik. Selain itu, model 
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pembelajaran yang diterapkan masih 

didominasi penggunaan metode 

ceramah, sehingga proses 

pembelajaran cenderung berpusat 

pada pendidik dan belum memberikan 

ruang yang cukup bagi peserta didik 

untuk mengembangkan pemikiran 

secara mendalam. 

Hasil wawancara dengan 

pendidik kelas V SD Negeri Beskalan 

Surakarta menunjukkan bahwa 

peserta didik memiliki kemampuan 

berpikir kritis yang rendah terutama 

dalam mata Pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

Peserta didik cenderung hanya 

menghafal materi tanpa mampu 

menganalisis, mengaitkan serta 

menyimpulkan konsep yang dipelajari. 

Kondisi ini berdampak pada hasil 

belajar yang diketahui dari nilai 

ulangan harian yang belum mencapai 

tingkat optimal. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran yang berlangsung 

belum cukup untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis tingkat 

tinggi.  

Permasalahan tersebut tidak 

terlepas dari pemilihan model 

pembelajaran yang kurang tepat. 

Menurut Sri Suryanti dan Supeni 

(2019), pembelajaran merupakan 

suatu proses yang dinamis karena 

dipengaruhi oleh berbagai faktor, 

termasuk pemilihan model 

pembelajaran. Maka pendidik 

diperlukan memiliki kemampuan 

dalam menentukan dan menerapkan 

model pembelajaran yang inovatif 

serta sesuai dengan karakeristik 

peserta didik guna mencapai tujuan 

pembelajaran secara maksimal 

(Albina et al., 2022). Oleh karena itu, 

diperlukan model pembelajaran yang 

dapat mendorong keaktifan peserta 

didik sekaligus meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis.  

Salah satu model pembelajaran 

yang dapat diterapkan adalah Game 

Based Learning (GBL). Model ini 

merupakan pendekatan yang 

memadukan unsur permainan ke 

dalam proses pembelajaran, sehingga 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang menarik dan interaktif (Leny 

Indriyani, 2025). Melalui penerapan 

model GBL, peserta didik terlibat 

secara aktif dalam kegiatan belajar 

melalui permainan yang dirancang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Selain dapat meningkatkan motivasi 

belajar, model ini juga berperan dalam 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik melalui 
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kegiatan pemecahan masalah dan 

pengambilan keputusan. 

Model GBL memiliki 

kemampuan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang tidak 

monoton dan lebih bermakna. Melalui 

kegiatan belajar sambil bermain, 

membantu peserta didik dalam 

memahami materi. Selain itu juga 

mampu meningkatkan interaksi, 

kolaborasi, serta keaktifan peserta 

didik selama proses pembelajaran 

(Prananda et al., 2025). Penelitian 

sebelumnya juga menunjukkan bahwa 

penggunaan model GBL berdampak 

positif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik pada mata pelajaran IPAS.  

Berdasarkan penjelasan di atas, 

maka dapat disimpulkan bahwa untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis maka perlu adanya inovasi dan 

solusi, yaitu salah satunya dengan 

menerapkan model GBL dapat 

mewujudkan pembelajaran lebih 

interaktif, menyenangkan serta 

bermakna. Dengan demikian, 

penelitian ini memiliki tujuan untuk 

menganalisis pengaruh penggunaan 

model Game Based Learning 

terhadap kemampuan berpikir kritis 

peserta didik pada mata pelajaran 

IPAS kelas V SD Negeri Beskalan 

Surakarta tahun ajaran 2025/2026. 

Berdasarkan permasalahan 

yang telah diuaraikan, penelitian ini 

dilakukan untuk mengetahui sejauh 

mana penerapan model Game Based 

Learning berpengaruh terhadap 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik pada pembelajaran IPAS di kelas 

V SD Negeri Beskalan Surakarta. 

 

B. Metode Penelitian 
Metode yang digunakan pada 

penelitian ini adalah eksperimen 

dengan pendekatan kuantitatif. 

Menurut Sugiyono (2020) metode 

eksperimen bertujuan untuk menguji 

hipotesis secara empiris melalui 

analisis data statisik. Adapun salah 

satu desain yang digunakan adalah 

pre-experimental dengan bentuk One 

Group Pre-test Post-test, yang hanya 

menggunakan satu kelompok subjek 

saja tanpa menggunakan kelompok 

control dan dilakukan pengukuran 

sebanyak dua kali yaitu sebelum dan 

sesudah diberi perlakuan 

(Susanti,2023). Desain ini bertujuan 

untuk menganalisis perkembangan 

selama penerapan model Game 

Based Learning (GBL) terhadap 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik. 
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Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri Beskalan Surakarta pada 

semester genap Tahun Pelajaran 

2025/2026. Penelitian ini melibatkan 

33 peserta didik kelas V. Metode yang 

digunakan adalah sampling jenuh, 

yaitu seluruh populasi dijadikan 

sampel dalam penelitian (Sugiyono, 

2020). 

Pengumpulan data pada 

penelitian ini yaitu mencakup tes, 

observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Sedangkan instrumen 

utama yang digunakan adalah tes 

digunakan untuk mengukur 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik melalui soal uraian (essay) yang 

diberikan pada saat pre-test dan post-

test. Instrumen harus diuji validitas 

terlebih dahulu sebelum digunakan 

yaitu dengan menggunakan rumus 

Product Moment dan di uji reliabilitas 

dengan rumus Cronbach Alpha. 

Adapun hasil uji reliabilitas 

menunjukkan nilai 0,821 yang berada 

pada kategori sangat reliabel. 

(Yuzrizal, 2022). 

Penelitian ini data akan 

dianalisis dengan menggunakan 

rumus uji Paired Sample T-test untuk 

mengetahui perubahan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik sebelum 

dan sesudah diberikan perlakuan 

(Fridayani & Kusuma, 2023). Data 

akan dianalisis pada taraf signifikansi 

0,05. Kemudian, hasil analisis data 

tersebut akan digunakan untuk 

menentukan apakah model GBL 

meiliki pengaruh terhadap 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik.  

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh model 

pembelajaran Game Based Learning 

terhadap kemampuan berpikir kritis 

peserta didik. Data penelitian 

dikumpulkan melalui hasil pre-test dan 

post-test yang diberikan sebelum dan 

setelah penerapan model 

pembelajaran tersebut. 
Tabel 1. Deskripsi Hasil Pre-test dan Post-

test 

Data N 
Rata-
rata 

Nilai 
Tertinggi 

Nilai 
Terendah 

Pre-

test 
33 64,82 89 50 

Post-

test 
33 78,45 96 61 

 

Tabel diatas menunjukkan 

bahwa subjek pada penelitian ini 

adalah 33 peserta didik.  Rata-rata 

nilai pre-test sebesar 64,82 

menunjukkan bahwa kemampuan 

berpikir kritis peserta didik sebelum 
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diberikan perlakuan masih berada 

pada kategori cukup dan belum 

optimal. Menurut Hera Heru Sri 

Suryanti et al. (2025), Kondisi ini 

menunjukkan bahwa model 

pembelajaran yang diterapkan belum 

sepenuhnya mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik.  

Setelah penerapan model GBL, 

rata-rata nilai post-test mengalami 

peningkatan menjadi 78,45. 

Peningkatan ini menunjukkan adanya 

perkembangan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik secara 

keseluruhan. Nilai tertinggi mengalami 

peningkatan hingga 96, sedangkan 

nilai terendah meningkat menjadi 61. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa 

peningkatan terjadi secara merata 

yaitu pada peserta didik dengan 

kemampuan tinggi dan peserta didik 

dengan kemampuan rendah. Temuan 

ini mengindikasikan bahwa 

pembelajaran yang berbasis aktivitas 

interaktif dapat memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan hasil 

belajar secara signifikan (Prananda et 

al., 2025). 
 
 
 
 

Tabel 2. Distribusi Kategori Kemampuan 
Berpikir Kritis 

Kategori 
Pre-
test 

Post-
test 

Presentase 

Tinggi 8 18 54,5 

Sedang 15 13 39,4 

Rendah 10 2 6,1 

Total 33 33 100 

Tabel di atas menunjukkan 

bahwa sebelum adanya perlakuan, 

masih cukup banyak peserta didik 

yaitu sebanyak 10 orang yang masih 

berada pada kategori rendah. Hal ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

peserta didik belum memiliki 

kemampuan yang cukup untuk 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis secara optimal. Pada 

kategori sedang terdapat 15 peserta 

didik, sedangkan kategori tinggi hanya 

berjumlah 8 peserta didik. 

Setelah penerapan model Game 

Based Learning, distribusi hasil 

mengalami perubahan yang cukup 

nyata. Peserta didik yang berada pada 

kategori tinggi bertambah menjadi 18 

orang, sehingga dapat dikatakan 

bahwa lebih dari separuh peserta didik 

telah menunjukkan kemampuan 

berpikir kritis yang baik. Sementara 

itu, kategori sedang mengalami sedikit 

penurunan menjadi 13 orang, yang 

menunjukkan adanya perpindahan 

peserta didik ke kategori yang lebih 
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tinggi. Pada kategori rendah, jumlah 

peserta didik menurun drastis menjadi 

2 orang, yang menunjukkan bahwa 

model pembelajaran yang digunakan 

dapat membantu peserta didik yang 

sebelumnya memiliki kemampuan 

rendah untuk meningkat. 

Perubahan distribusi tersebut 

menunjukkan bahwa penerapan 

model pembelajaran efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik. Hasil ini juga 

sejalan dengan pendapat peneliti lain 

yang menyatakan bahwa model 

pembelajaran dapat meningkatkan 

keterlibatan aktif dan meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik (Leny Indriyani, 2025). 

(Uji Instrumen Penelitian) 
Uji validitas dan reliabilitas pada 

instrument yang digunakan dalam 

penelitian ini dilakukan untuk menguji 

bahwa alat yang digunakan layak 

untuk mengukur kemampuan berpikir 

kritis peserta didik.  

Berdasarkan hasil pengujian 

validitas terhadap 10 butir soal, 

ditemukan bahwa satu butir soal 

belum memenuhi kriteria valid, yaitu 

nomor 2 karena nilai r hitung lebih 

rendah dibandingkan r tabel pada 

taraf signifikansi 5%. Oleh sebab itu, 

butir soal tersebut dinyatakan tidak 

valid dan dikeluarkan dari instrumen 

penelitian (di-drop). Sementara itu, 9 

butir soal lainnya memiliki nilai r hitung 

yang lebih tinggi daripada r tabel, 

sehingga dinyatakan valid dan dapat 

digunakan untuk mengukur 

kemampuan berpikir kritis peserta 

didik sesuai indikator yang telah 

ditentukan. 

Selanjutnya, dilakukan uji 

reliabilitas yang digunakan untuk 

menilai konsistensi dari instrument 

yang dignakan. Dari hasil analisis 

menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha 

sebesar 0,821, Angka tersebut sudah 

melewati batas minimal reliabilitas 

yaitu 0,6, sehingga instrumen 

dikategorikan memiliki reliabilitas yang 

tinggi. Dengan demikian, instrumen 

tersebut dinilai stabil dan dapat 

menghasilkan pengukuran yang relatif 

sama ketika digunakan pada kondisi 

yang serupa (Yuzrizal, 2022). 

Hasil pengujian validitas dan 

reliabilitas menunjukkan bahwa 

instrument yang digunakan sudah 

memenuhi kriteria sebagai alat ukur 

yang dapat di percaya dan layak. 

Namun demikian, terdapat satu butir 

soal yang harus dikeluarkan karena 

tidak memenuhi syarat validitas. 

(Uji Hipotesis) 
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 Langkah selanjutnya adalah 
melakukan uji hipotesis untuk 

menganalisis pengaruh model 

pembelajaran Game Based Learning 

terhadap kemampuan berpikir kritis 

peserta diidk. Pengujian hipotesis 

pada penelitian ini menggunakan 

rumus Paired Sample T-test karena 

data yang dianalisis berasal dari 

kelompok yang sama, yaitu sebelum 

dan sesudah diberikan perlakuan. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample T-Test 

Sig. (2-tailed) Keterangan 

0,000 Signifikan 

Berdasarkan Tabel 3, nilai 

signifikansi yang diperoleh sebesar 

0,000 dan lebih rendah dari taraf 

signifikansi 0,05 (0,000 < 0,05). Hasil 

tersebut menunjukkan terdapat 

perbedaan yang signifikan antara 

hasil pre-test dan post-test. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan model GBL memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap 

kemampuan berpikir kritis.   

Hasil tersebut terbukti proses 

pembelajaran yang digunakan mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik secara signifikan. 

Peningkatan tersebut tidak hanya 

melihat dari skor nilai, namun juga 

selama proses pembelajaran, seperti 

meningkatnya keaktifan, partisipasi, 

serta kemampuan dalam menga-

nalisis dan menyelesaikan masalah. 

Hasil pengujian hipotesis 

menunjukkan bahwa model GBL 

memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap kemampuan berpikir kritis 

peserta didik. Hal tersebut ditunjukkan 

oleh nilai signifikansi yang lebih kecil 

dari 0,05, sehingga hipotesis 

penelitian dinyatakan diterima. 

Model GBL memberikan 

peningkatan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik karena mampu 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih menarik dan interaktif. 

Dalam proses pembelajaran peserta 

didik dapat berpartisipasi secara aktif 

dalam kegiatan pembelajaran melalui 

permainan yang telah dirancang untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis seperti memecahkan masalah, 

mengambil, keputusan serta 

menganalisis informasi.   

Model ini juga mendorong 

peserta diidk untuk berpartisipasi 

secara aktif dalam diskusi kelompok. 

Melalui kegiatan tersebut, peserta 

didik dapat bertukar pendapat, 

mengemukakan ide, serta menge-

valuasi solusi yang diberikan. Proses 

ini secara tidak langsung melatih 
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kemampuan berpikir kritis peserta 

didik.   

Hasil penelitian ini mendukung 

pendapat Leny Indriyani (2025) yang 

mengemukakan bahwa model GBL 

dapat meningkatkan motivasi peserta 

didikdan pembelajaran interaktif. 

Selain itu, pembelajaran pada abad 

ke-21 juga menitikberatkan pada 

pengembangan kolaborasi, 

komunikasi, kreativitas serta 

kemampuan berpikir kritis komunikasi, 

(Hera Heru Sri Suryanti et al., 2025). 

Dengan demikian, model Game 

Based Learning dapat digunakan 

sebagai salah satu alternatif 

pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik pada mata 

pelajaran IPAS. 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan di atas, maka 

disimpulkan bahwa penerapan model 

GBL memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap kemampuan 

berpikir kritis peserta didik pada mata 

pelajaran IPAS kelas V SD Negeri 

Beskalan Surakarta. Hal ini 

ditunjukkan oleh hasil uji Paired 

Sample T-test yang mengalami 

peningkatan rata-rata yang signifikan 

dari nilai pre-test dan post-test, serta 

hasil uji Paired Sample T-test yang 

menunjukkan hasil signifikansi lebih 

rendah dari 0,05. Maka dari itu, model 

GBL efektif mampu dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik kelas V SD Negeri 

Beskalan Suarakarta Tahun Pelajaran 

2025/2026.  

Peningkatan tersebut terjadi 

karena model Game Based Learning 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih aktif, interaktif serta 

menyenangkan, sehingga peserta 

didik ikut terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran. Selain itu, penerapan 

model GBL juga mendorong peserta 

didik untuk berpikir kritis, 

berkolaborasi dalam kelompok, dan 

menyelesaikan permasalahan.   

Adapun beberapa saran yang 

dapat disampaikan yaitu sebagai 

berikut; bagi pendidik, disarankan utuk 

menggunakan model pembelajaran 

Game Based Learning sebagai salah 

satu model inovatif yang mampu unutk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik, khususnya pada 

mata pelajaran IPAS. Bagi pihak 

sekolah, diharapkan dapat 

memberikan dukungan kepada 

pendidik untuk dapat menerapkan 

model pembelajaran inovatif yaitu 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

305 
 

dengan menyediakan sarana dan 

prasarana yang memadai. Sementara 

itu, bagi peneliti selanjutnya, 

disarankan untuk mengembangkan 

penelitian sejenis dengan 

menggunakan desain eksperimen 

yang lebih kuat atau dapat 

menambahkan variabel lain, seperti 

motivasi belajar maupun hasil belajar, 

agar diperoleh hasil penelitian yang 

lebih komprehensif. 
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