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ABSTRACT 

The background of this research is the low interest in learning students, especially 
in science lessons, which is shown by many students who often do not pay attention 
when the teacher explains the material, even many of them play and chat with their 
friends during the learning process. The purpose of this study is to see the effect of 
the Game Based Learning learning model on the interest in learning science in 
fourth grade students of UPTD SD Negeri 22 Peusangan, and how high the increase 
in student interest in learning after the application of the Game Based Learning 
learning model. This study uses a quantitative approach of the pre-experimental 
type with a One Group Pretest-Posttest research design. The sample amounted to 
15 fourth grade students taken with a saturated sampling technique. Data collection 
was carried out using a questionnaire instrument with a Likert scale. Data analysis 
was carried out using Paired Sample Tests and N-Gain tests. The results showed a 
significant increase in student interest in learning. The average pretest score of 
60.0667 increased to 83.7333 in the posttest, with an increase of 23,66 point. Paired 
Sample Test shows the calculated t value (7.002) > t table 2.145 with a significance 
value of 0.000 (p <0.05) which means there is a significant influence. The results of 
the N-Gain test show an average of 0.58, with a medium category. Overall, the GBL 
learning model can be said to be effective in increasing students' interest in learning, 
because most students show an increase in the medium and high categories. Thus, 
it can be concluded that the Game Based Learning learning model has a significant 
and effective influence in increasing interest in learning science in fourth grade 
students of UPTD SD Negeri 22 Peusangan, Bireuen Regency. 
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ABSTRAK 

Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya minat belajar siswa, khususnya 
pada pelajaran IPAS, hal ini ditandai dengan banyaknya siswa yang sering tidak 
memperhatikan Ketika guru menjelaskan materi, bahkan banyak dari mereka yang 
bermain dan berbicara dengan temennya ketika pembelajaran berlangsung. Tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk melihat pengaruh model pembelajaran Game Based 
Learning terhadap minat belajar IPAS siswa kelas IV UPTD SD Negeri 22 
Peusangan, dan seberapa tinggi peningkatan minat belajar siswa setelah 
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diterapkannya model pembelajaran Game Based Learning. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif jenis praesperimental dengan desain 
penelitian One Grup Pretest-Posttest. Sampel berjumlah 15 siswa kelas IV yang 
diambil dengan teknik sampling jenuh. Pengumpulan data dilakukan menggunakan 
intrumen angket menggunakan skala likert. Analisis data dilakukan dengan 
menggunakan uji paired Samples Test, dan uji N-Gain. Hasil penelitian 
menunjukkan peningkatan signifikan terhadap minat belajar siswa. rata-rata nilai 
pretest sebesar 60,0667 meningkat menjadi 83,7333 pada posttest, dengan 
peningkatan sebanyak 23,66 poin. Uji paired Samples Test menunjukkan nilai t 
hitung (7,002) > t tabel 2,145 dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05) yang berarti 
terdapat pengaruh signifikan. Hasil uji N-Gain menunjukkan rata-rata 0,58, dengan 
kategori sedang. secara keseluruhan, model pembelajaran GBL dapat dikatakan 
efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa, karena sebagian besar siswa 
menunjukkan peningkatan pada kategori sedang dan tinggi. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Game Based Learning berpengaruh 
signifikan dan efektif terhadap peningkatan minat belajar IPAS siswa kelas IV UPTD 
SD Negeri 22 Peusangan Kabupaten Bireuen. 

Kata Kunci: Game Based Learning, Minat Belajar, IPAS 
 

A. Pendahuluan  

Pendidikan imerupakan isuatu 

iusaha iyang idirancang isecara isadar 

idan isistematis iuntuk imenciptakan 

iproses ipembelajaran iyang imampu 

imengembangkan ipotensi ipeserta 

ididik isecara iaktif. iHal itersebut 

isejalan idengan iUndang-Undang 

iNomor i20 iTahun i2003 itentang 

iSistem iPendidikan iNasional iyang 

imenegaskan ibahwa ipendidikan 

ibertujuan imembentuk iindividu iyang 

iberilmu, iberakhlak imulia, ikreatif, 

imandiri, idan ibertanggung ijawab. 

iDalam ipelaksanaannya, ipendidikan 

imenjadi ifondasi iutama idalam 

imembangun isumber idaya imanusia 

iyang iberkualitas idan imampu 

ibersaing idi imasa idepan. iPada 

itingkat iSekolah iDasar i(SD), 

ipendidikan itidak ihanya ibertujuan 

imemberikan ipengetahuan idasar, 

itetapi ijuga imenanamkan ikarakter, 

iketerampilan, idan isemangat ibelajar 

ikepada isiswa isejak idini. iOleh 

ikarena iitu, ikegiatan ipembelajaran 

idi isekolah idasar iperlu idisusun 

isecara imenarik iagar isiswa idapat 

iterlibat iaktif iselama iproses ibelajar 

iberlangsung. 

Minat ibelajar imenjadi isalah 

isatu ifaktor iyang isangat 

imenentukan ikeberhasilan 

ipembelajaran. iSiswa iyang imemiliki 

iketertarikantinggi iterhadap 

ipembelajaranibiasanyaimenunjukkan 

isikap iaktif, iantusias, idan ilebih 

imudah imemahami imateri iyang 
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idiajarkan. iSebaliknya, iproses 

ipembelajaran iyang imonoton 

icenderung imembuat isiswa imerasa 

ibosan, ikurang ifokus, idan itidak 

ibersemangat imengikuti ipelajaran. 

iRahmawati i& iRahmah, i(2023) 

imenjelaskan ibahwa iminat ibelajar 

imuncul iketika isiswa imerasa 

inyaman idan itertarik iterhadap 

iproses ipembelajaran iyang imereka 

iikuti. iDengan idemikian, iguru 

idituntutiuntuk imampu imenghadirkan 

isuasana ibelajar iyang ikreatif idan 

imenyenangkan iagar iketertarikan 

isiswa iterhadap ipembelajaran idapat 

imeningkat. 

Namun, ipada ikenyataannya 

iproses ipembelajaran idi isekolah 

imasih ibanyak imenggunakan 

ipendekatan ikonvensional iyang 

iberpusat ipada iguru. iKondisi 

itersebut ijuga iditemukan idi iUPTD 

iSD iNegeri i22 iPeusangan, 

ikhususnya ipada ipembelajaran 

iIPAS ikelas iIV. iBerdasarkan ihasil 

iobservasi, iguru ilebih isering 

imenggunakan imetode iceramah idan 

itanya ijawab idengan imengandalkan 

ibuku ipaket isebagai isumber iutama 

ipembelajaran. iSituasi iini 

imenyebabkan iproses ibelajar iterasa 

ikurang imenarik isehingga ibeberapa 

isiswa iterlihat ikurang 

imemperhatikan ipenjelasan iguru, 

iberbicara idengan iteman isaat 

ipembelajaran iberlangsung, idan 

ikurang iaktif iketika idiberikan 

ipertanyaan. iRendahnya ipartisipasi 

isiswa itersebut imenunjukkan ibahwa 

iminat ibelajar isiswa iterhadap imata 

ipelajaran iIPAS imasih ibelum 

ioptimal. 

Untuk imengatasi ipermasalahan 

itersebut, idiperlukan ipenggunaan 

imodel ipembelajaran iyang ilebih 

iinovatif, iinteraktif, idan imampu 

imenciptakan isuasana ibelajar iyang 

imenyenangkan. iSalah isatu imodel 

ipembelajaran iyang idapat 

iditerapkan iadalah iGame iBased 

iLearning i(GBL). iModel iini 

imengintegrasikan iunsur ipermainan 

ike idalam iproses ipembelajaran 

isehingga ikegiatan ibelajar imenjadi 

ilebih imenarik idan imenantang ibagi 

isiswa. iCinta, idkk. i(2021) 

imenyatakan ibahwa iGame iBased 

iLearning idapat imeningkatkan 

iketerlibatan idan imotivasi isiswa 

ikarena iproses ibelajar idikemas 

idalam ibentuk iaktivitas ipermainan 

iyang iedukatif. 

Secara iteoritis, ipenerapan 

iGame iBased iLearning idapat 

imeningkatkan iminat ibelajar isiswa 

ikarena imodel iini imenghadirkan 
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ipengalaman ibelajar iyang 

imenyenangkan imelalui itantangan, 

iumpan ibalik ilangsung, idan 

ipemberian ipenghargaan iterhadap 

ipencapaian isiswa. iMateri 

ipembelajaran iyang isebelumnya 

idianggap isulit iatau imembosankan 

idapat idisampaikan idengan icara 

iyang ilebih imenarik isehingga isiswa 

ilebih ifokus idan iaktif idalam 

imengikuti ipembelajaran. iSelain 

imeningkatkan iminat ibelajar, imodel 

iini ijuga idapat imembantu isiswa 

imengembangkan ikemampuan 

iberpikir ikritis, ikerja isama, idan irasa 

ipercaya idiri idalam iproses ibelajar. 

 Berdasarkan iuraian itersebut, 

ipenerapan model ipembelajaran 

iGame iBased iLearning idinilai 

isesuai iuntuk imembantu 

imeningkatkan iminat ibelajar iIPAS 

isiswa ikelas iIV idi iUPTD iSD iNegeri 

i22 iPeusangan. iOleh isebab iitu, 

ipenelitian iini idilakukan iuntuk 

imengetahui ipengaruh imodel 

ipembelajaran iGame iBased 

iLearning iterhadap iminat ibelajar 

iIPAS isiswa ikelas iIV iUPTD iSD 

iNegeri i22 iPeusangan. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian pra-eksperimen. Desain 

yang digunakan adalah One-Group 

Pretest-Posttest Design (Lestari dkk., 

2021), yang melibatkan satu 

kelompok eksperimen tanpa 

kelompok kontrol. Rancangan 

penelitian disajikan pada tabel 1. 

Tabel 1. Rancangan 

Penelitian One-Group Pretest-

Posttest Design 

Pre-test Perlakuan Post-test 

O₁ X O₂ 

 

Penelitian idilaksanakan ipada 

isemester igenap itahun iajaran 

i2025/2026 idi iUPTD iSD iNegeri i22 

iPeusangan, iKabupaten iBireuen. 

iPopulasi ipenelitian iadalah iseluruh 

ipeserta ididik ikelas iIV iyang 

iberjumlah i15 iorang. iTeknik 

ipengambilan isampel imenggunakan 

isampling ijenuh, isehingga iseluruh 

ipopulasi idijadikan isampel 

ipenelitian. 

Instrumen ipenelitian iberupa 

isoal iangket iyang iterdiri idari i40 

ibutir isoal iuntuk ipretest idan 

iposttest iyang isetara. iInstrumen 

itelah imelalui iuji ivaliditas idan 

ireliabilitas. iTeknik ipengumpulan 

idata idilakukan imelalui itiga itahap: 

ipemberian ipretest i(tes iawal), 

ipemberian iperlakuan i(treatment) 
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iberupa ipembelajaran idengan imodel 

iGBL isebanyak i2 ipertemuan, idan 

ipemberian iposttest i(tes iakhir). 

Analisis idata idilakukan isecara 

istatistik ideskriptif idan iinferensial. 

iUji inormalitas idata imenggunakan 

iShapiro-Wilk, iuji ihipotesis 

imenggunakan iuji-t iberpasangan 

i(paired isample it-test) idengan itaraf 

isignifikansi iα i= i0,05, iDan iuji 

iEfektivitas imenggunakan iuji iN-

Gain. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil Penelitian 

Data ihasil iminat ibelajar isiswa 

isebelum iperlakuan i(pretest) 

imenunjukkan inilai irata-rata 

i60,0667, idengan inilai itertinggi i75 

idan iterendah i45. iSetelah 

imenerapkan imodel ipembelajaran 

iGBL, ihasil iposttest imeningkat 

isecara isignifikan idengan inilai irata-

rata i83,7333, inilai itertinggi i100 idan 

iterendah i64. iDistribusi iminat 

ibelajar idisajikan ipada itabel i2 idan 

i3. 

Tabel i2. iStatistik iHasil iBelajar 

iPeserta iDidik 

Statistik Pretest Posttest 

N 15 15 

Nilai iTertinggi 75 45 

Nilai 

iTerendah 

64 100 

Rata-rata 

i(Mean) 

60,06667 83,7333 

Rentang 

i(Range) 

30 36 

 

Sebelum imelakukan iuji 

ihipotesis, idilakukan iuji inormalitas 

imenggunakan iShapiro-Wilk ikarena 

ijumlah isampel ikurang idari i50. 

iHasil iuji inormalitas imenunjukkan 

ibahwa idata ipretest i(Sig. i= i0,782) 

idan idata iposttest i(Sig. i= i0,714) 

imemiliki inilai isignifikansi i> i0,05, 

isehingga ikedua idata iberdistribusi 

inormal. iHal iini imemungkinkan 

idilakukannya iuji iparametrik iyaitu 

iuji-t iberpasangan i(paired isample it-

test). 

Tabel i3. iHasil iUji iNormalitas 

iShapiro-Wilk 

Data 
Statisti

c 
df Sig. 

Keterang

an 

Pretest 0,965 
1

5 

0,78

2 
Normal 

Postte

st 
0,961 

1

5 

0,71

4 
Normal 

 

Pengujian ihipotesis idilakukan 

idengan iuji-t iberpasangan iuntuk 

imengetahui iapakah iterdapat 

iperbedaan iyang isignifikan iantara 

ihasil ipretest idan iposttest. 
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iRangkuman ihasil iperhitungan iuji-t 

idisajikan ipada itabel i4. 

Tabel i4. iHasil iUji-t iBerpasangan 

i(Paired iSample iT-Test) 

Parameter Nilai 

Rata-rata iPerbedaan 

i(Md) 

23,67 

∑X²d 2.363,67 

Derajat iKebebasan 

i(db) 

14 

t ihitung 7,056 

t itabel i(α i= i0,05) 2,145 

Sig. i(2-tailed) 0,000 

 

Berdasarkan iTabel i4, idiperoleh 

inilai it ihitung i= i7,056 i> it itabel i= 

i2,145 idengan inilai isignifikansi i(2-

tailed) i= i0,000 i< i0,05. iDengan 

idemikian, iH₀ iditolak idan iHₐ 

iditerima, iyang iberarti iterdapat 

ipengaruh iyang isignifikan idari 

ipenerapan imodel ipembelajaran 

iGame iBased iLearning i(GBL) 

iterhadap iminat ibelajar iIPAS isiswa 

ikelas iIV iUPTD iSD iNegeri i12 

iPeusangan iKabupaten iBireuen. 

 

Uji iefektivitas idilakukan 

imenggunakan iuji iN-Gain iuntuk 

imengetahui iseberapa itinggi imodel 

iGame iBased iLearning i(GBL) 

iberpengaruh iterhadap iminat ibelajar 

iIPAS isiswa. iRangkuman ihasil 

iperhitungan iuji iN-Gain idisajikan 

ipada itabel i5. i 

Tabel i5. iHasil iUJI iN-Gain i 

Interval  Jumlah 

iSiswa 

Persen i(%) 

Tinggi 6 40% 

Sedang  5 33,33% 

Rendah 4 26,67% 

Rata-

rata 

0,58 - 

  

Berdasarkan itabel i5, ihasil iuji 

iN-Gain iterhadap i15 isiswa ikelas iIV 

iSD iNegeri i22 iPeusangan 

imenunjukkan isebanyak i6 isiswa 

i(40%) iberada ipada ikategori itinggi, 

i5 isiswa i(33,33%) iberada ipada 

ikategori isedang, idan i4 isiswa 

i(26,67%) iberada ipada ikategori 

irendah. iMayoritas isiswa i(11 idari 

i15) iberada ipada ikategori isedang 

ihingga itinggi. iIni iberarti isekitar 

i73% isiswa imengalami ipeningkatan 

iyang icukup isignifikan. iHanya i27% 

iyang ipeningkatannya irendah. 

iBerdasarkan ihasil iperhitungan iN-

Gain, idiperoleh irata-rata isebesar 

i0,58 iyang itermasuk idalam ikategori 

isedang. iSelain iitu, imayoritas isiswa 

i(73%) iberada ipada ikategori 

ipeningkatan isedang idan itinggi. 

isecara ikeseluruhan, imodel 

ipembelajaran iGBL idapat idikatakan 
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iefektif idalam imeningkatkan iminat 

ibelajar isiswa, ikarena isebagian 

ibesar isiswa imenunjukkan 

ipeningkatan ipada ikategori isedang 

idan itinggi. 

Pembahasan 

1. Pengaruh iModel iPembelajaran 

Game iBased iLearning terhadap 

Minat iBelajar iIPAS iSiswa. 

Hasil ipenelitian iyang idilakukan 

ipada isiswa ikelas iIV iUPTD iSD 

iNegeri i22 iPeusangan imenunjukkan 

ibahwa ipenerapan imodel 

ipembelajaran iGame iBased 

iLearning i(GBL) imemberikan 

idampak ipositif iterhadap iminat 

ibelajar isiswa ipada imata ipelajaran 

iIPAS imateri ipeta. iHal iini iterlihat 

idari imeningkatnya inilai irata-rata 

iminat ibelajar isiswa isetelah 

idiberikan iperlakuan imenggunakan 

imodel iGBL. iNilai irata-rata ipretest 

iyang iawalnya isebesar i60,06 

imeningkat imenjadi i83,73 ipada isaat 

iposttest. iPeningkatan itersebut 

imenunjukkan ibahwa ipembelajaran 

iberbasis ipermainan imampu 

imenciptakan iproses ibelajar iyang 

ilebih imenyenangkan idan imenarik 

iperhatian isiswa. 

Berdasarkan ihasil ipengujian 

ihipotesis imenggunakan iPaired 

iSample it-test idiperoleh inilai 

isignifikansi isebesar i0,000 iyang 

ilebih ikecil idari i0,05. iDengan 

idemikian, iH0 iditolak idan iHa 

iditerima. iArtinya, imodel 

ipembelajaran iGame iBased 

iLearning iterbukti imemiliki ipengaruh 

iyang isignifikan iterhadap iminat 

ibelajar iIPAS isiswa ikelas iIV iUPTD 

iSD iNegeri i22 iPeusangan. iTemuan 

iini imemperlihatkan ibahwa 

ipenggunaan imodel ipembelajaran 

iyang imengandung iunsur ipermainan 

idapat imeningkatkan iketertarikan 

idan ipartisipasi isiswa iselama 

ikegiatan ibelajar iberlangsung. 

Meningkatnya iminat ibelajar 

isiswa idisebabkan ikarena imodel 

iGBL imemberikan ipengalaman 

ibelajar iyang iberbeda idibandingkan 

ipembelajaran ikonvensional iyang 

ibiasa iditerapkan idi ikelas. iSebelum 

iperlakuan idiberikan, iproses 

ipembelajaran icenderung 

imenggunakan imetode iceramah idan 

itanya ijawab isehingga isiswa iterlihat 

ikurang iaktif idan imudah imerasa 

ibosan. iSetelah imodel iGBL 

iditerapkan, isiswa itampak ilebih 

iantusias, iaktif, idan itertarik 

imengikuti ipembelajaran ikarena 

ikegiatan ibelajar idikemas idalam 

ibentuk ipermainan iedukatif iyang 

imenantang idan imenyenangkan. 
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iSiswa itidak ihanya imendengarkan 

ipenjelasan iguru, itetapi ijuga iterlibat 

ilangsung idalam iberbagai iaktivitas 

ipermainan iyang iberkaitan idengan 

imateri ipembelajaran. 

Selama ikegiatan ipembelajaran 

iberlangsung, isiswa iterlihat imampu 

ibekerja isama idengan iteman 

ikelompok, iberdiskusi, idan 

iberpartisipasi iaktif idalam 

imenyelesaikan itantangan 

ipermainan. iKondisi itersebut 

imenunjukkan ibahwa imodel iGBL 

idapat imeningkatkan iketerlibatan 

isiswa idalam iproses ibelajar. iHal iini 

isesuai idengan iindikator iminat 

ibelajar iyang imeliputi irasa isenang, 

iketertarikan, iperhatian, idan 

iketerlibatan isiswa idalam 

ipembelajaran. iKetika isiswa imerasa 

itertarik idan imenikmati iproses 

ibelajar, imaka iperhatian iserta 

ikeaktifan imereka idalam imengikuti 

ipembelajaran ijuga iakan imeningkat. 

Secara iteoritis, ihasil ipenelitian 

iini imendukung ipendapat i iCinta, 

idkk. i(2021) iyang imenyatakan 

ibahwa iGame iBased iLearning 

imerupakan imodel ipembelajaran 

iyang imemanfaatkan iunsur 

ipermainan iuntuk imenciptakan 

isuasana ibelajar iyang iinteraktif idan 

imenyenangkan. iAdanya itantangan, 

ipenghargaan, idan iumpan ibalik 

isecara ilangsung idalam ipermainan 

imampu imeningkatkan imotivasi 

iintrinsik isiswa isehingga imereka 

ilebih ifokus idan iaktif isaat ibelajar. 

iMelalui imodel iini, imateri iIPAS iyang 

isebelumnya idianggap isulit idan 

imembosankan idapat idipahami 

isiswa idengan ilebih imudah idan 

imenarik. i 

Hasil ipenelitian iini ijuga isejalan 

idengan ipenelitian iRifqah i& 

iHandayani, i(2025) iyang 

imenyatakan ibahwa ipembelajaran 

iberbasis ipermainan imampu 

imeningkatkan iminat ibelajar isiswa 

isekolah idasar isecara isignifikan. 

iPenelitian iSalfianti, idkk. i(2024) ijuga 

imenunjukkan ibahwa iGame iBased 

iLearning iefektif idigunakan iuntuk 

imeningkatkan iminat ibelajar ikarena 

imampu imenciptakan isuasana 

ibelajar iyang isesuai idengan 

ikarakteristik isiswa isekolah idasar 

iyang icenderung imenyukai iaktivitas 

ibermain. iDengan idemikian, 

ipenelitian iini isemakin imemperkuat 

ibahwa ipenerapan imodel 

ipembelajaran iGame iBased 

iLearning imemberikan ipengaruh 

ipositif iterhadap iminat ibelajar isiswa. 
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2. Peningkatan iMinat iBelajar 

iSiswa Setelah iDiterapkan 

iModel iGame iBased iLearning. 

Berdasarkan ihasil iuji 

iefektivitas imenggunakan iN-Gain, 

idiperoleh irata-rata isebesar i0,58 

iyang iberada ipada ikategori isedang. 

iHasil itersebut imenunjukkan ibahwa 

ipenerapan imodel ipembelajaran 

iGame iBased iLearning icukup iefektif 

idalam imeningkatkan iminat ibelajar 

isiswa ipada imata ipelajaran iIPAS. 

iDari i15 isiswa iyang imenjadi isampel 

ipenelitian, isebanyak i6 isiswa 

imemperoleh ipeningkatan ipada 

ikategori itinggi, i5 isiswa iberada 

ipada ikategori isedang, idan i4 isiswa 

iberada ipada ikategori irendah. 

iSecara iumum, isebagian ibesar 

isiswa imengalami ipeningkatan iminat 

ibelajar isetelah iditerapkannya imodel 

ipembelajaran iGBL. 

Peningkatan iminat ibelajar 

isiswa iterjadi ikarena imodel iGBL 

imampu imenciptakan isuasana 

ibelajar iyang ilebih iaktif, imenarik, 

idan imenyenangkan. iMelalui 

ikegiatan ibelajar isambil ibermain, 

isiswa imerasa ilebih inyaman idan 

itidak imudah ibosan iselama iproses 

ipembelajaran iberlangsung. iAktivitas 

ipermainan iyang idilakukan isecara 

iberkelompok ijuga idapat 

imeningkatkan iinteraksi iantar isiswa 

iserta imembantu imereka ilebih 

ipercaya idiri idalam imenyampaikan 

ipendapat imaupun imenjawab 

ipertanyaan iyang idiberikan iguru. 

Selain iitu, ipenggunaan 

ipermainan idalam ipembelajaran 

imembantu isiswa imemahami imateri 

ipeta idengan ilebih imudah ikarena 

isiswa imemperoleh ipengalaman 

ibelajar isecara ilangsung. iDalam 

iproses ipembelajaran, isiswa itidak 

ihanya imenerima ipenjelasan idari 

iguru isecara ipasif, itetapi ijuga 

idilibatkan idalam iaktivitas iberpikir, 

iberdiskusi, idan imenyelesaikan 

imasalah ibersama ikelompoknya. 

iKondisi itersebut imembuat isiswa 

imenjadi ilebih ifokus, iaktif, idan 

itermotivasi idalam imengikuti 

ikegiatan ipembelajaran. 

Meskipun idemikian, imasih 

iterdapat ibeberapa isiswa iyang 

imengalami ipeningkatan iminat 

ibelajar ipada ikategori irendah. iHal 

iini imenunjukkan ibahwa 

ikeberhasilan ipenerapan imodel iGBL 

ijuga idipengaruhi ioleh ifaktor ilain, 

iseperti ikemampuan iawal isiswa, 

itingkat imotivasi iindividu, ikesiapan 

ibelajar, idan ikeaktifan isiswa idalam 

imengikuti ipermainan. iOleh isebab 

iitu, iguru iperlu imenyesuaikan 
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idesain ipermainan idengan 

ikarakteristik isiswa iagar iseluruh 

isiswa idapat iberpartisipasi isecara 

ioptimal idalam ipembelajaran. 

Secara ikeseluruhan, ihasil 

ipenelitian imenunjukkan ibahwa 

imodel ipembelajaran iGame iBased 

iLearning imampu imeningkatkan 

iminat ibelajar iIPAS isiswa ikelas iIV 

iUPTD iSD iNegeri i22 iPeusangan. 

iPembelajaran iyang idikemas idalam 

ibentuk ipermainan iterbukti idapat 

imenciptakan isuasana ibelajar iyang 

ilebih imenarik, imeningkatkan 

iketerlibatan isiswa, iserta imendorong 

isiswa imenjadi ilebih iaktif iselama 

iproses ipembelajaran iberlangsung. 

iDengan idemikian, imodel iGame 

iBased iLearning idapat idijadikan 

isebagai isalah isatu ialternatif imodel 

ipembelajaran iinovatif iyang idapat 

idigunakan iguru iuntuk imeningkatkan 

iminat ibelajar isiswa idi isekolah 

idasar. 

3. Perbandinganidengan Penelitian 

Terdahulu 

Hasil ipenelitian iini isejalan 

idengan ipenelitian Rifqah & 

Handayani, (2025) iyang 

imenunjukkan ibahwa imodel iGame 

iBased iLearning i(GBL) iberbantuan 

iEducandy iberpengaruh isignifikan 

iterhadap iminat ibelajar isiswa 

isekolah idasar. iPenelitian itersebut 

imemperoleh inilai ieffect isize 

isebesar i0,631 i(kategori isedang), 

isedangkan ipenelitian iini ijuga 

imenunjukkan ipeningkatan iminat 

ibelajar iyang isignifikan, iditandai 

idengan ikenaikan irata-rata iskor idari 

i60,07 ipada ipretest imenjadi i83,73 

ipada iposttest iserta inilai isignifikansi 

i0,000 i(p i< i0,05). 

Persamaan ikedua ipenelitian 

iterletak ipada ipenggunaan imodel 

iGBL iuntuk imeningkatkan iminat 

ibelajar isiswa. iKeduanya 

imenunjukkan ibahwa ipembelajaran 

iberbasis ipermainan imampu 

imenciptakan isuasana ibelajar iyang 

imenyenangkan, imeningkatkan 

iperhatian, iserta imendorong 

iketerlibatan iaktif isiswa idalam 

iproses ipembelajaran. 

Perbedaannya iterletak ipada 

imateri, imedia, idan idesain 

ipenelitian Rifqah & Handayani, 

(2025)I menggunakan iaplikasi 

iEducandy ipada imateri iperubahan 

iwujud ibenda idengan idesain ikuasi 

ieksperimen, isedangkan ipenelitian 

iini imenerapkan iGBL ipada imateri 

ipeta idalam imata ipelajaran iIPAS 

imenggunakan idesain iOne iGroup 

iPretest-Posttest. 
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Peningkatan iminat ibelajar 

ipada ikedua ipenelitian imenunjukkan 

ibahwa iunsur ipermainan, itantangan, 

idan iinteraksi idalam iGBL imampu 

imembuat isiswa ilebih iantusias, 

ifokus, idan iaktif iselama 

ipembelajaran. iDengan idemikian, 

ihasil ipenelitian iini isemakin 

imemperkuat ibahwa imodel iGame 

iBased iLearning iefektif iuntuk 

imeningkatkan iminat ibelajar isiswa 

isekolah idasar. 

4. Analisis iPeningkatan iMinat 

iBelajar iSiswa iYang iBelum 

iOptimal 

Meskipun isecara iumum imodel 

iGame iBased iLearning i(GBL) iefektif 

idalam imeningkatkan iminat ibelajar 

isiswa, imasih iterdapat ibeberapa 

ipeserta ididik iyang imengalami 

ipeningkatan iminat ibelajar iyang 

ibelum ioptimal idibandingkan isiswa 

ilainnya. iHal iini idapat idipengaruhi 

ioleh iperbedaan itingkat iketertarikan 

isiswa iterhadap ipembelajaran, 

iperhatian iselama iproses ibelajar, 

iserta iketerlibatan idalam ikegiatan 

ipembelajaran iyang idiberikan. 

Namun idemikian, ihasil 

ipenelitian imenunjukkan iadanya 

ipeningkatan irata-rata iminat ibelajar 

isiswa idari i60,07 ipada isaat ipretest 

imenjadi i83,73 ipada isaat iposttest 

idengan inilai iN-Gain isebesar i0,58 

iyang iberada ipada ikategori isedang. 

iHasil itersebut imenunjukkan ibahwa 

imodel iGame iBased iLearning 

imampu imeningkatkan iminat ibelajar 

isebagian ibesar isiswa ikelas iIV 

iUPTD iSD iNegeri i22 iPeusangan 

isecara iefektif. 

5. Implikasi iTeoritis idan iPraktis 

Secara iteoritis, ihasil ipenelitian 

iini isemakin imemperkuat ipandangan 

ibahwa imodel iGame iBased 

iLearning i(GBL) imampu 

imeningkatkan iminat ibelajar isiswa 

imelalui iaktivitas ipembelajaran 

iyaniinteraktif, imenarik, idan 

imenyenangkan. iTemuan ipenelitian 

iini iselaras idengan ihasil ipenelitian 

Rifqah & Handayani, (2025) iyang 

imenunjukkan ibahwa ipenerapan 

iGBL iberbantuan iEducandy 

imemberikan ipengaruh ipositif 

iterhadap iminat ibelajar isiswa 

isekolah idasar. iSelain iitu, ihasil 

ipenelitian iini ijuga imendukung 

itemuan iFiqriah idkk. i(2025) iyang 

imenyatakan ibahwa iGBL iefektif 

idalam imeningkatkan iminat ibelajar 

ikarena imampu imenciptakan 

ipengalaman ibelajar iyang ilebih iaktif 

idan isesuai idengan ikarakteristik 

isiswa isekolah idasar.Temuan 

Nurhayati, dkk. (2025) turut 



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

Volume 11 Nomor 03, September 2026  

312 
 

imenguatkan ihasil itersebut idengan 

imenunjukkan ibahwa iGBL imemiliki 

ipengaruh ipositif iterhadap iminat 

ibelajar ipada iberbagai ijenjang 

ipendidikan. 

Secara ipraktis, ipenelitian iini 

imemberikan igambaran ibahwa 

imodel iGame iBased iLearning idapat 

idigunakan ioleh iguru isebagai isalah 

isatu ialternatif ipembelajaran iyang 

iefektif iuntuk imeningkatkan iminat 

ibelajar isiswa, ikhususnya ipada 

imata ipelajaran iIPAS. iPenggunaan 

iunsur ipermainan, itantangan, idan 

iumpan ibalik idalam iproses 

ipembelajaran iterbukti imampu 

imeningkatkan iperhatian, 

iketertarikan, iserta ipartisipasi isiswa 

iselama ikegiatan ibelajar 

iberlangsung. iSelain iitu, imodel iGBL 

idapat iditerapkan ipada iberbagai 

imateri ipembelajaran idan imembantu 

imenciptakan isuasana ikelas iyang 

ilebih iaktif, imenyenangkan, iserta 

iberpusat ipada isiswa. 

6. Keterbatasan iPenelitian 

Penelitian iini imasih imemiliki 

ibeberapa iketerbatasan iyang iperlu 

imenjadi iperhatian idalam 

imenafsirkan ihasil ipenelitian. i 

Pertama, ipenelitian iini 

imenggunakan idesain iOne iGroup 

iPretest-Posttest itanpa imelibatkan 

ikelompok ikontrol, isehingga 

ipengaruh imodel iGame iBased 

iLearning iterhadap iminat ibelajar 

isiswa itidak idapat idibandingkan 

idengan imodel ipembelajaran ilainnya 

isecara ilangsung. 

Kedua, isubjek ipenelitian 

iterbatas ipada isiswa ikelas iIV iUPTD 

iSD iNegeri i22 iPeusangan, isehingga 

ihasil ipenelitian iini ibelum 

isepenuhnya imewakili ikarakteristik 

isiswa idi isekolah iatau idaerah iyang 

iberbeda. 

Ketiga, ipenelitian ihanya 

idilaksanakan ipada imateri ipeta 

idalam imata ipelajaran iIPAS. iOleh 

ikarena iitu, ihasil iyang idiperoleh 

ibelum idapat imenggambarkan 

iefektivitas imodel iGame iBased 

iLearning ipada iseluruh imateri iIPAS 

imaupun imata ipelajaran ilainnya. 

Keempat, ipengukuran iminat 

ibelajar idilakukan imenggunakan 

iangket, isehingga idata iyang 

idiperoleh isangat ibergantung ipada 

ipemahaman idan ijawaban iyang 

idiberikan ioleh ipeserta ididik. iOleh 

isebab iitu, ipenelitian iselanjutnya 

idisarankan imelibatkan isampel iyang 

ilebih iluas, imenggunakan ikelompok 

ikontrol, iserta imenguji ipenerapan 

imodel iGame iBased iLearning ipada 

imateri idan ijenjang ipendidikan iyang 
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iberbeda iuntuk imemperoleh ihasil 

iyang ilebih ikomprehensif. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan ihasil ianalisis 

idan pembahasan, idapat idisimpulkan 

bahwa imodel ipembelajaran iGame 

Based iLearning i(GBL) iberpengaruh 

ipositif idan isignifikan iterhadap iminat 

ibelajar iIPAS isiswa ikelas iIV iUPTD 

iSD iNegeri i22 iPeusangan. 

iPeningkatan irata-rata inilai isebesar 

i23,66 ipoin i(dari i i60,0667 imenjadi 

i83,7333). iHasil iuji-t iberpasangan 

imenunjukkan it ihitung i(7,002) i> it 

itabel i(2,145) idengan isignifikansi 

i0,000 i(p i< i0,05) idan iuji iN-Gain 

iyang imenunjukkan inilai irata-rata 

i0,58 iyang itermasuk idalam ikategori 

isedang, idengan imayoritas isiswa 

i(73%) iberada ipada ikategori 

ipeningkatan isedang idan itinggi. 

imembuktikan ibahwa iintervensi 

ipembelajaran idengan imodel iGBL 

imemberikan idampak iyang 

isubstansial. iDengan idemikian, 

imodel iGBL idirekomendasikan 

isebagai ialternatif ipembelajaran 

iinovatif iuntuk imeningkatkan iminat 

ibelajar isiswa idi isekolah idasar, 

meskipun diperlukan pengoptimalan 

dalam implementasinya agar hasilnya 

lebih maksimal. 
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