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ABSTRAK

Haedar Ali, 2025. Penerapan Model Game Based Learning Pada Permainan Bola
Besar Terhadap Minat Dan Partisipasi Siswa Di Kelas V. A SD Negeri 28
Tumampua II. Skripsi. Dibimbing Oleh Khaerun Nisa’a Tayibu, S.Pd., M.Pd dan
Muh. Rahmat S.Pd., M.Pd, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP
Andi Matappa. Penelitian ini menelaah penerapan Model Game Based Learning
pada permainan bola besar terhadap minat dan partisipasi siswa di kelas V A SD
Negeri 28 Tumampua II. Masalah utama penelitian ini adalah: (1) Bagaimana minat
dan partisipasi siswa sebelum menggunakan model Game Based Learning pada
permainan bola besar di kelas V SD Negeri 28 Tumampua II. (2) Bagaimana minat
dan partisipasi siswa setelah menggunakan model Game Based Learning pada
permainan bola besar di kelas V SD Negeri 28 Tumampua II. (3) Bagaimana
pengaruh model Game Based Learning pada permainan bola besar terhadap minat
dan partisipasi siswa di kelas V SD Negeri 28 Tumampua II. Tujuan penelitian ini
adalah: (1) Untuk mengetahui minat dan partisipasi siswa sebelum menggunakan
model Game Based Learning pada permainan bola besar di kelas V A SD Negeri 28
Tumampua II. (2) Untuk mengetahui minat dan partisipasi siswa setelah
diterapkannya model Game Based Learning pada permainan bola besar di kelas V
A SD Negeri 28 Tumampua II. (3) Untuk mengetahui pengaruh model Game Based
Learning pada permainan bola besar terhadap minat dan partisipasi di kelas V A SD
Negeri 28 Tumampua II. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan jenis penelitian pre-eksperimental terhadap 23 subjek penelitian yang
merupakan siswa kelas VA SD Negeri 28 Tumampua II. Pengumpulan data
menggunakan instrumen angket, dan analisis data menggunakan analisis statistik
deskriptif dan analisis statistik inferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa:
(1) Minat dan partisipasi siswa sebelum menggunakan model Game Based
Learning pada permainan bola besar di kelas V SD Negeri 28 Tumampua II berada
pada kategori rendah. (2) Minat dan partisipasi siswa setelah menggunakan model
Game Based Learning pada permainan bola besar di kelas V SD Negeri 28
Tumampua II berada pada kategori tinggi. (3) Terdapat pengaruh model Game
Based Learning pada permainan bola besar terhadap minat dan partisipasi siswa di
kelas V SD Negeri 28 Tumampua II.

Kata Kunci: Model Game Based Learning, Permainan Bola Besar, Minat Dan
Partisipasi.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Menurut Kemendikbud Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa aktif dalam
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta terampil yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Kemendikbud Nomor 32 tahun
2013 menyatakan bahwa dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa diperlukan
komitmen nasional untuk meningkatkan mutu daya saing melalui pengaturan
kembali kompetensi lulusan, standar isi, standar proses dan standar penilaian serta
pengaturan kembali kurikulum (Wiguno & Cahyo, 2021)

Kemendikbud Nomor 24 tahun 2016 tentang kompetensi inti dan kompetensi
dasar bahwa kompetensi dasar merupakan kemampuan dan materi pembelajaran
minimal yang harus dicapai siswa untuk suatu mata pelajaran pada masing-masing
satuan pendidikan yang mengacu pada kompetensi inti. Dengan kebijakan
pemerintah dengan mengacu kurikulum dalam mata pelajaran pendidikan jasmani,
olahraga dan kesehatan sesuai dengan perangkat pembelajaran yaitu silabus dan
rencana pelaksanaan pembelajaran (Wiguno & Cahyo, 2021).

Tujuan pendidikan jasmani adalah untuk membentuk dan membangun
pengembangan kompetensi keterampilan, sikap, kebugaran pribadi dan pengetahuan

yang akan membantu siswa menghadapi berbagai tuntutan pribadi dalam pendidikan



sesuai dengan standar kompetensi dasar. Mata pelajaran yang menekan serta
memfokuskan aspek afektif, kognitif, dan psikomotoriknya sehingga kurikulum
menjadi acuan peranan penting sebagai tujuan dari pendidikan nasional
(Ansyorulloh et al., 2023).

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia
Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi, mata pelajaran Pendidikan Jasmani,
Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di tingkat SD/MI bertujuan untuk meningkatkan
kapasitas fisik serta menumbuhkan sportivitas dan kesadaran siswa akan pentingnya
hidup sehat (Nashir et al., 2024).

Pendidikan jasmani sendiri merupakan program dari bagian pendidikan
umum yang memberikan kontribusi terhadap perubahan dan perkembangan anak
secara menyeluruh. Sehingga, pendidikan jasmani didefinisikan sebagai pendidikan
gerak, dan pendidikan melalui gerak, yang harus dilakukan dengan cara-cara yang
sesuai dengan konsepnya. Pada praktiknya, pendidikan jasmani yang dilaksanakan
memiliki beberapa tujuan. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Suherman tentang
klasifikasi tujuan umum pendidikan jasmani yang meliputi tujuan perkembangan
fisik (physical fitness), perkembangan gerak, perkembangan mental, dan
perkembangan sosial (Wahyudi et al., 2018).

Fenomena yang sering ditemui di banyak sekolah dasar menunjukkan adanya
kesenjangan antara minat siswa terhadap permainan bola besar seperti sepak bola,
voli, dan basket dengan partisipasi mereka dalam kegiatan tersebut di lingkungan
sekolah. Meskipun permainan ini sangat populer, banyak siswa lebih memilih

aktivitas lain yang dianggap lebih menarik, seperti bermain game  digital.



Rendahnya minat dan partisipasi siswa dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor
internal, seperti kesulitan untuk fokus selama pembelajaran, menjadi salah satu
penyebab utama. Selain itu, kebiasaan siswa yang lebih tertarik untuk mengobrol
dengan teman-teman, seringkali mengabaikan penjelasan guru, semakin
memperparah kondisi ini. Akibatnya, hasil belajar siswa, terutama dalam mata
pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) yang membutuhkan
konsentrasi tinggi, cenderung rendah (Pradipta et al., 2024).

Berdasarkan observasi di kelas V SD Negeri 28 Tumampua II, banyak siswa
menunjukkan kurangnya minat dan partisipasi aktif dalam pembelajaran olahraga,
khususnya pada permainan bola besar. Siswa sering kali bersikap pasif dan merasa
bosan saat diberikan materi, yang berdampak negatif pada kualitas pembelajaran
mereka. Metode pembelajaran konvensional yang digunakan saat ini terbukti tidak
efektif dalam menarik perhatian siswa. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang
lebih inovatif. Penerapan model Game Based Learning diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dengan menawarkan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan interaktif.

Dengan memanfaatkan elemen permainan, siswa diharapkan lebih
termotivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan olahraga dan mengembangkan
keterampilan sosial serta kerja sama tim. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
dampak penerapan model Game Based Learning pada permainan bola besar

terhadap minat dan partisipasi siswa di kelas V SD Negeri 28 Tumampua II.



Proses pembelajaran Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan adalah
salah satu dari mata pelajaran yang diajarkan di sekolah, di mana sangat diperlukan
kemampuan guru dalam pembelajaran yang inovatif untuk menjadikan
pembelajaran agar bisa aktif dan menyenangkan. Berhasil tidaknya proses
pembelajaran dalam bidang pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan sangat
ditentukan oleh guru yang mengembangkan metode pengajaran yang disesuaikan
dengan karakteristik siswa pada mata pelajaran tersebut. pembelajaran dapat
dikatakan berhasil jika pada saat pembelajaran semua siswa mempunyai minat dan
partisipasi belajar yang tinggi sehingga euforia kelas akan terlihat aktif dan
menyenangkan (Setiawan et al., 2024).

Keaktifan belajar perlu diperhatikan oleh guru, karena menjadi salah satu
faktor penunjang, selain itu minat dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran,
sehingga komunikasi yang terjadi juga penentu hasil belajar siswa. pembelajaran
yang dilakukan dengan mengedepankan aktivitas siswa dapat berpengaruh baik bagi
hasil belajar. Hasil belajar yang efektif diupayakan guru melalui pembelajaran
inovatif dengan implementasi model, media yang sesuai saat pembelajaran. Melalui
hal tersebut diharapkan mampu mengembangkan pengetahuan, kemampuan serta
keterampilan siswa yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi
(Pradipta et al., 2024).

Salah satu model pembelajaran yang telah terbukti efektif dalam
meningkatkan minat dan partisipasi siswa adalah Model Game Based Learning.
Model ini mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam proses

pembelajaran, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif.



Permainan tidak hanya menjadikan aktivitas fisik lebih menarik, tetapi juga
memfasilitasi pembelajaran keterampilan motorik dan konsep-konsep dasar PJOK
secara lebih alami dan menyenangkan (Ningsih, 2024).

Game based learning dalam Bahasa Indonesia dapat diartikan sebagai
pembelajaran berbasis permainan. Dalam model ini siswa dituntut belajar tetapi
dengan model bermain. Game based learning adalah suatu kegiatan pembelajaran
yang sengaja didesain dengan menggunakan aplikasi permainan atau game untuk
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Game based learning juga merupakan
salah satu bentuk pembelajaran yang berpusat pada pembelajaran berbasis game
elektronik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Melalui pembelajaran berbasis
game memungkinkan siswa untuk berksperimen (Permana, Sukma, 2020).

Game based learning memberikan tekanan bahwa game tidak hanya sebagai
kegiatan pembelajaraan selingan, namun dapat digunakan sebagai kegiatan inti
pembelajaran. Penggunaan aplikasi-aplikasi edukatif berbasis game dapat menarik
dan memotivasi peserta didik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Tugas guru
adalah mendesain kegiatan pembelajaran dengan permainan yang sesuai
karakteristik peserta didik. Game Based Leaning juga dapat dipandang sebagai
sebuah kegiatan agar peserta didik berinteraksi dengan sesamanya yang dapat
menumbuhkan kecerdasan interpersonal

Penelitian ini juga diperkuat dengan penelitian relevan sebelumnya oleh
(Ningsih, 2024) yang berjudul “ Analisis Peran Game Based Learning Dalam
Meningkatkan Partisipasi Siswa Pada Pelajaran PJIOK”. Mengatakan bahwa Game

Based Learning memiliki dampak positif pada minat dan partisipasi siswa. Siswa



lebih antusias dan terlibat aktif dalam pembelajaran saat menggunakan pendekatan
ini. Siswa menjelaskan bahwa permainan membuat pelajaran lebih menyenangkan.
Selain itu, guru juga mencatat peningkatan dalam partisipasi siswa dan interaksi
antar sesama selama pembelajaran. Game Based Learning dapat memainkan peran
yang signifikan dalam meningkatkan minat dan partisipasi siswa pada mata
pelajaran PJOK.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka rumusan
masalah pada penelitian ini adalah:

1) Bagaimana minat dan partisipasi siswa sebelum menggunakan model Game
Based Learning pada permainan bola besar di kelas V SD Negeri 28
Tumampua 1?7

2) Bagaimana minat dan partisipasi siswa setelah menggunakan model Game
Based Learning pada permainan bola besar di kelas V SD Negeri 28
Tumampua 11?7

3) Bagaimana pengaruh model Game Based Learning pada permainan bola
besar terhadap minat dan partisipasi siswa di kelas V SD Negeri 28
Tumampua 11?7

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah:

1) Untuk mengetahui minat dan partisipasi siswa sebelum menggunakan

model Game Based Learning pada permainan bola besar di kelas V SD

Negeri 28 Tumampua II.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka
1. Game Based Learning
a. Definisi Model Game Based Learning

Menurut Azan dan Wong model pembelajaran Game Based Learning adalah
model pembelajaran berbasis permainan yang memikat dan melibatkan pengguna,
dengan tujuan akhir tertentu, seperti mengembangkan pengetahuan dan
keterampilan. Model Game Based Learning adalah unit mandiri dengan awal yang
pasti, permainan, dan berakhir. Siswa tahu bahwa mereka terlibat dalam aktivitas
permainan, dan pada akhirnya ada “keadaan menang”. Permainan dapat
memberikan berbagai jenis konten pembelajaran dalam pengaturan yang berbeda.
Pembelajaran berbasis permainan sering digunakan sebagai acara pengajaran satu
kali untuk memberikan pembelajaran formal baik secara online atau di dalam kelas.
Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang dalam bahasa
Indonesia dapat diartikan sebagai model pembelajaran berbasis permainan. Dalam
pembelajaran ini siswa dituntut belajar, tetapi dengan pendekatan bermain (Dewi,
2022).

Game Based Learning adalah model pembelajaran yang memanfaatkan
game yang telah dirancang khusus untuk membantu proses pembelajaran.
Pengembangan Game Based Learning mampu menghadirkan lingkungan yang

memotivasi, menyenangkan dan meningkatkan kreativitas. Model game



pembelajaran mampu menstimulasi intelektual, emosional, dan psikomotorik anak
(Prasetya et al., 2014).

Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang menggunakan
elemen permainan, seperti aturan, tantangan, skor dan interaksi berbasis game
untuk mengajar konsep, keterampilan atau pengetahuan tertentu kepada siswa .
Game Based Learning telah digunakan dalam berbagai konteks pendidikan, mulai
dari sekolah dasar hingga pendidikan tinggi dan pelatihan professional. Dengan
perkembangan teknologi, aplikasi dan platform Game Based Learning semakin
banyak tersedia, memungkinkan instruktur untuk memanfaatkan Game Based
Learning dengan lebih mudah. Game Based Learning dapat memfasilitasi siswa
lain (Wulandari & Safitri, 2024).

Bermain merupakan pendekatan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran
yang dapat diterapkan pada anak-anak usia Sekolah Dasar. Pemberian pendidikan
pada anak usia Sekolah Dasar harus dilakukan dalam situasi yang menyenangkan
sehingga ia tidak merasa bosan dalam mengikuti pelajaran. Selain situasi yang
menyenangkan, metode, pengembangan materi dan media yang digunakan harus
menarik perhatian serta mudah dipahami siswa, sehingga anak akan termotivasi
untuk belajar. Melalui kegiatan bermain anak diajak untuk bereksplorasi,
menemukan dan memanfaatkan objek-objek yang dekat dengannya, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna seperti yang dikatakan Pivec bahwa terbukti
pembelajaran dengan model bermain lebih efektif. Bermain bagi anak juga

merupakan suatu proses kreatif untuk bereksplorasi, mempelajari keterampilan



yang baru dan dapat menggunakan simbol untuk menggambarkan dunianya (Dewi,

2022).

b. Karakteristik Model Game Based Learning
Menurut Pivec karakteristik Game Based Learning adalah konten

instruksional tidak terlihat jelas dikaburkan oleh Kkarakteristik game yang
digunakan; game harus memotivasi sehingga apabila siswa mengulangi siklus masih
dalam konteks permainan. Ada empat unsur penting dalam game yaitu fantasi, rasa
ingin tahu, tantangan, dan kendali. Karakteristik dari Game Based Learning yaitu
menarik mengasyikkan, menantang,interaktif dan umpan balik, serta adanya sosial
dan kerjasama (Wahyuning, 2022).

Karakteristik Game Based Learning diantaranya adalah:

a) Memberikan tantangan kepada siswa. Dalam pembelajaran berbasis game
siswa diberikan tantangan, sehingga tercipta kompetisi antar siswa. Hal ini
diharapkan motivasi siswa untuk belajar menjadi lebih baik dan semakin
meningkat.

b) Game memiliki elemen fantasi yang mengikutsertakan pemain dalam
aktivitas pembelajaran.

c) Game menciptakan pengalaman belajar. Dengan game, esensi materi yang
dipelajari dirasa sangat penting untuk dinilai dan dikompetisikan (Permana,
Sukma, 2020).

c. Langkah-Langkah Model Game Based Learning
Penerapan Game Based Learning dalam proses pembelajaran terdapat lima

(5) langkah (Yulianah et al., 2024).



a) Memilih game sesuai topik. Pada langkah ini guru memilih game yang akan
digunakan dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan topik materi yang
akan diajarkan. Karena semakin sesuai game yang dipilih maka semakin baik
pula hasil belajar yang akan didapatkan.

b) Penjelasan konsep. Pada langkah ini guru akan menyampaikan materi sebagai
pengantar kepada siswa agar siswa dapat lebih paham mengenai inti materi
yang akan dijadikan sebagai bahan game serta memberikan penjelasan
mengenai game yang akan dimainkan.

c) Aturan. Pada langkah ini guru akan menjelaskan aturan-aturan yang harus
ditaati oleh siswa selama game berlangsung dan teknis dalam memainkan
game tersebut.

d) Memainkan game. Pada langkah ini siswa akan memainkan game dengan
menggunakan media yang lebih disediakan oleh guru sebelumnya.

e) Melakukan refleksi sekaligus rangkuman hasil belajar. Siswa akan
melakukan refleksi dan merangkum dari hasil pembelajaran yang sudah
disampaikan dengan tujuan yaitu mengukur tingkat pencapaian siswa
terhadap materi yang diajarkan.

d. Kelebihan Dan Kelemahan Model Game Based Learning
1) kelebihan Model Game Based Learning adalah sebagai berikut (Wahyuning,
2022):

a) Pembelajaran Game Based Learning memungkinkan pembelajaran yang

aktif, meningkatkan minat dan keterlibatan siswa, dan umpan balik yang

cepat bagi siswa.



b)

d)

f)

Keterlibatan siswa yang tinggi dalam memecahkan permasalahan dalam
permainan akan melatih keterampilan berpikir kritis siswa.

Dapat berdampak positif terhadap prestasi akademik siswa, keterampilan
pemecahan masalah dan motivasi belajar siswa.

Dalam beberapa kasus, game dapat membangun dialog dan mendobrak
batasan sosial budaya.

Menghilangkan kejenuhan dalam belajar, karena pembelajaran dilakukan
dengan bermain.

Meningkatkan berbagai keterampilan.

2) Kelemahan Model Game Based Learning adalah sebagai berikut (Wahyuning,

€.

2022).

a)
b)

d)

Kompleks dan memakan waktu dalam proses pembuatannya.

Tidak semua guru memiliki keterampilan untuk membuat game sehingga
perlu melakukan kursus tertentu.

Suasana kelas yang terlalu aktif terkadang menimbulkan kegaduhan sehingga
menjadi tidak kondusif.

Membutuhkan alat dan instrumen yang lebih banyak.

Cara Mengatasi Kelemahan Model Game Based Learning

a)
b)

Membuat template dan panduan yang jelas untuk merancang permainan.
Memanfaatkan platform online yang menawarkan alat pembuat game yang
mudah digunakan.

Menyelenggarakan pelatthan dan workshop untuk meningkatkan

keterampilan guru dalam membuat dan menerapkan game.



Rendahnya Minat Dan Partisipasi Siswa
Pada Permainan Bola Besar Melalui
Model Game Based Learning Di Kelas V
A SD Negeri 28 Tumampua I1

U

4

Masalah Siswa

Minat

1) Siswa kurang memiliki perasaan

senang.

2) Siswa kurang memiliki rasa
ketertarikan.

3) Siswa kurang memiliki rasa
perhatian.

4) Siswa Kurang memilikis rasa
keterlibatan.

4

Masalah Siswa

Partisipasi

D
2)
3)
4)

S)

Siswa kurang mampu memberikan
pendapat.

Siswa kurang mampu memberikan
tanggapan.

Siswa kurang mampu
mengerjakan tugas.

Siswa kurang mampu untuk
menyimpulkan.

Siswa kurang mampu
mempresentasikan apa yang telah
dipelajari.

4

U

Langkah-Langkah Model Game Based Learning

1)
2)
3)
4)
5)

Memilih game sesuai topik.
Penjelasan konsep.

Aturan.

Memainkan game.

Melakukan refleksi hasil belajar.

Y

Hasil minat dan partisipasi siswa pada
permainan bola besar melalui model Game
Based Learning Di SD Negeri 28
Tumampua II meningkat.

D. Hipotesis Penelitian




BAB III
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian
1. Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif. Pendekatan kuantitatif adalah suatu proses menemukan pengetahuan
yang menggunakan data berupa angka sebagai alat menemukan keterangan
mengenai apa yang ingin kita ketahui (Herlina et al., 2022). Pendekatan kuantitatif
dipilih, karena peneliti ingin mendapatkan informasi lebih mendalam berupa data-
data numerik terhadap hasil penelitian yang dilakukan, kemudian menguraikan
kesimpulan yang didasari oleh angka yang diolah dengan metode statistik.
2. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Pre-Eksperimental, yaitu
jenis penelitian yang belum dikategorikan sebagai eksperimen sungguhan. Hal
tersebut karena pada rancangan ini belum dilakukan pengambilan sampel secara
acak atau random serta tidak dilakukan control yang cukup terhadap variabel
pengganggu yang dapat mempengaruhi variabel terikat.
B. Variabel Dan Desain Penelitian
1. Variabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan suatu atribut atau sifat atau nilai dari orang,
atau obyek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Dari pengertian



tersebut dapat diketahui bahwa variabel merupakan obyek penelitian yang akan

diproleh informasinya. Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu:

a) Variabel bebas (independent) merupakan variabel yang mempengaruhi atau
yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat (dependen).
Dalam penelitian ini yang menjadi variabel bebas (independent) adalah Model
Game Based Learning yang disimbolkan dengan (X).

b) Varibel terikat (dependen) merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas (independent). Dalam penelitian
ini yang menjadi variabel terikat (dependen) adalah minat dan partisipasi siswa
pada permainan bola besar yang disimbolkan dengan (Y)

2. Desain Penelitian

Adapun desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah One

Groups Pretest-Posttest Design. Penelitian ini hanya melibatkan satu kelas yaitu
kelas V A sebagai kelas eksperimen tanpa adanya kelompok perbandingan (kelas
kontrol). Pada desain penelitian ini terdapat pretest dan posttest. Dengan demikian
hasil penelitian dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan keadaan
sebelum dan setelah diberikan perlakuan. Desain penelitian ini dapat dilihat pada
tabel 3.1 dibawah ini:

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Pretest Treatment Posttest
O1 X O2




Keterangan :
O1: Pretest yang diberikan sebelum dilakukan perlakuan
mengenai model Game Based Learning
X : Treatment
O2 : Posttest yang diberikan setelah dilakukan perlakuan
mengenai model Game Based Learning.
C. Defenisi Oprasional Variabel
Untuk menghindari terjadinya interpretasi yang berlainan antara peneliti dan
pembaca, maka perlu untuk merumuskan definisi oprasional variabel secara
operasional, sebagai berikut :
1. Minat
Minat adalah rasa lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu hal atau
aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah penerimaan akan
suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu diluar diri. Semakin kuat atau
dekat hubungan tersebut, semakin besar minatnya. Indikator minat yaitu perasaan
senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan pada objek dan kegiatan tertentu.
2. Partisipasi
Partisipasi adalah keterlibatan antara dan emosi siswa dalam proses
pembelajaran, yang mana tentunya dengan adanya partisipasi akan mendukung
proses pembelajaran lebih optimal. Indikator partisipasi yaitu memberikan pendapat,

memberikan tanggapan, mengerjakan tugas, menyimpulkan dan mempresentasikan.



3. Model Game Based Learning

Model Game Based Learning menggunakan permainan atau elemen
permainan untuk mencapai tujuan pendidikan. Dalam model ini, siswa terlibat
dalam aktivitas berbasis permainan yang dirancang untuk meningkatkan
pemahaman, keterampilan, dan pengetahuan mereka. Langkah-langkah Model
Game Based Learning yaitu memilih game sesuai topik, penjelasan konsep, aturan
game, memainkan game dan melakukan refleksi hasil belajar. Model ini bisa
meningkatkan minat dan partisipasi siswa pada permainan bola besar.
D. Lokasi Dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di sekolah SD Negeri 28 Tumampua II yang
beralamat Jl. Kesehatan 13, Tumampua, Kec. Pangkajene, Kab. Pangkajene
Kepulauan Prov. Sulawesi Selatan . Waktu penelitian ini akan dilaksanakan pada
tahun ajaran 2024-2025.
E. Populasi Dan Sampel
1. Populasi

Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau
subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Fajri et al., 2022).
Dengan kata lain, populasi merupakan himpunan semua individu yang dapat
memberikan data dan informasi suatu penelitian. Adapun yang menjadi populasi

dari penelitian ini adalah kelas IV B, V A, dan VI B.



Tabel 3.2 Jumlah Populasi

Jumlah Siswa

No Kelas L P Jumlah Siswa

1 Kelas IV B 17 10 27

2 Kelas V A 10 13 23

3 Kelas VI B 8 17 25
Total 75

Sumber: data siswa SD Negeri 28 Tumampua II Tahun 2025.

2. Sampel
Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh

populasi tersebut. Sampel disebut sebagai perwakilan harus mempunyai sifat-sifat
atau ciri-ciri yang terdapat dari populasi (Fajri et al., 2022). Teknik pengambilan
sampel dalam penelitian ini adalah teknik random sampling. Teknik random
sampling digunakan untuk menentukan sampel secara acak dari populasi yang telah
ditetapkan, sehingga setiap individu dalam populasi memiliki peluang yang sama
untuk terpilih sebagai sampel. Maka, sampel dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas V A berjumlah 23 siswa.

F. Instrumen Penelitian

1. Angket Minat
Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawab (Usunier, J-C., & Lee, 2019). Dalam penelitian ini, angket
akan diberikan kepada siswa kelas V A untuk di isi sesuai dengan keadaan mereka.
Angket ini bertujuan untuk mengukur minat siswa dalam penerapan Model Game
Based Learning pada permainan bola besar. Dengan demikian, hasil dari angket ini
diharapkan dapat memberikan wawasan yang berguna untuk meningkatkan minat

siswa pada permainan bola besar.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitiann
Penelitian ini dilakukan terhadap 23 siswa kelas V A di SD Negeri 28
Tumampua II mengenai penerapan model Game Based Learning pada permainan
bola besar terhadap minat dan partisipasi siswa sebanyak tiga kali pertemuan yang
dimulai pada tanggal 03-10 Mei 2025. Penelitian ini merupakan penelitian pra-
eksperimen yang terdiri dari tiga rumusan masalah. Rumusan masalah pertama
adalah bagaimana minat dan partisipasi siswa sebelum penerapan model Game
Based Learning. Rumusan masalah kedua adalah bagaimana minat dan partisipasi
siswa setelah penerapan model Game Based Learning. Kedua rumusan masalah ini
mengunakan teknik anaisis data uji N Gain untuk mengetahui perbandingan minat
dan partisipasi siswa sebelum (pretest) dan setelah (posttest) penerapan model
Game Based Learning. Dan rumusan masalah ketiga adalah bagaimana pengaruh
model Game Based Learning terhadap minat dan partisipasi siswa pada permainan
bola besar, yang dianalisis menggunakan uji paired sample test. Uji paired sample
test bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model Game Based Learning
pada permainan bola besar terhadap minat dan partisipasi siswa di kelas V A SD
Negeri 28 Tumampua II. Hasil tersebut diuraikan sebagai berikut.
1. Hasil gambaran minat dan partisipasi siswa sebelum (pretest) penerapan
model Game Based Learning pada permainan bola besar di kelas V SD
Negeri 28 Tumampua IL

Hasil gambaran ini menunjukkan deskripsi tentang skor hasil minat dan

partisipasi siswa pada permainan bola besar di kelas V A SD Negeri 28 Tumampua



IT sebelum (Pretest) diberikan perlakuan model Game Based Learning. Data yang
disajikan merupakan perhitungan atau analisis yang mencakup nilai minimum,
maksimum, mean, modus, median dan standar deviasi. Berikut adalah rangkuman
statistik minat dan partisipasi siswa kelas V. A SD Negeri 28 Tumampua II yang
menggunakan model Game Based Learning.

a. Hasil gambaran minat sebelum (pretest) penerapan model Game Based
Learninng pada permainan bola besar di kelas V A SD Negeri 28
Tumampua II.

Hasil gambaran skor minat siswa pada permainan bola besar di kelas V A SD

Negeri 28 Tumampua II sebelum (pretest) penerapan model Game Based Learning

disajikan sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil gambaran minat siswa sebelum (Pretest) penerapan model
Game Based Learning pada permainan bola besar di kelas V A SD

Negeri 28 Tumampua II
Statistik Nilai Statistik
Ukuran Sampel 23
Skor Maksimum 75.00
Skor Minmum 25.00
Mean 52.7391
Modus 45.00
Median 47.0000
Standar Deviasi 13.96169

Sumber: Hasil Penelitian (Haedar Ali 2025)
Beberapa informasi berdasarkan pada Tabel 4.1 sebagai berikut :

Skor rata-rata minat siswa pada permainan bola besar sebelum (prefest)
penerapan model Game Based Learning di kelas V A SD Negeri 28 Tumampua I1
adalah 52.73. Nilai ini menunjukkan bahwa tingkat minat siswa masih tergolong

rendah. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa diperlukan penerapan model



pembelajaran yang lebih menarik untuk meningkatkan minat siswa dalam
permainan bola besar di kelas V A SD Negeri 28 Tumampua II.

Median untuk skor gambaran minat siswa pada permainan bola besar sebelum
(pretest) adalah 47,00. Ini menunjukkan bahwa dalam skor pretest, 50% siswa kelas
V A SD Negeri 28 Tumampua II memperoleh nilai di bawah 47, sementara 50%
siswa lainnya memperoleh nilai di atas 47.

Standar deviasi sebelum (pretest) penerapan model Game Based Learning di
kelas V A SD Negeri 28 Tumampua II sebesar 13.96. Karena nilai standar deviasi
sebelum (pretest) penerapan model Game Based Learning lebih kecil dari nilai rata-
rata maka dapat disimpulkan bahwa hasil minat siswa pada permainan bola besar di
kelas V' A SD Negeri 28 Tumampua II sebagian besar mendekati rata-rata.
Gambar 4.1 Diagram minat siswa sebelum (pretest) penerapan model Game

Based Learning pada permainan bola besar di kelas V A SD
Negeri 28 Tumampua II

Pretest Minat

Frequency

0-55 56 -65 66-79

Pretest Minat

Pada diagram diatas menggambarkan hasil nilai minat siswa pada permainan
bola besar yang diperoleh data dari 23 siswa yang telah melaksanakan pretest
sebelum diterapkan model Game Based Learning. Data menunjukkan bahwa

terdapat lima siswa yang mendapatkan nilai 66-79, empat siswa yang mendapatkan



nilai 56-65, dan empat belas siswa yang mendapatkan nilai 0-55.

Tabel 4.2 Distribusi frekuensi, presentase, dan kategori skor minat siswa
sebelum (pretest) penerapan model Game Based Learning pada
permainan bola besar di kelas V A SD Negeri 28 Tumampua II.

Rentang Nilai Kategori Frekuensi Presentase
80-100 Sangat Tinggi 0 0
66 —-179 Tinggi 5 21.7%
56 —65 Cukup Tinggi 4 17.4 %
0-55 Kurang Tinggi 14 60.9 %
Jumlah 23 100.0 %

Sumber : Hasil Penelitian (Haedar Ali 2025)

Berdasarkan tabel frekuensi dan presentase diatas dapat diketahui bahwa
jumlah siswa yang memperoleh nilai pada kategori kurang tinggi yaitu 14 siswa
dengan presentase 60.9%. Jumlah siswa yang memperoleh nilai pada kategori
cukup tinggi yaitu 4 siswa dengan presentase 17.4%. Jumlah siswa yang
memperoleh nilai pada kategori tinggi 5 dengan nilai presentase 21.7%. Tidak ada
siswa yang memperoleh nilai pada kategori sangat tinggi.

b. Hasil gambaran partisipasi siswa sebelum (pretest) penerapan model Game
Based Learning pada permainan bola besar di kelas V A SD Negeri 28
Tumampua II.

Hasil gambaran partisipasi siswa pada permainan bola besar di kelas V A SD

Negeri 28 Tumampua II sebelum (pretest) penerapan model Game Based Learning

disajikan sebagai berikut:



Tabel 4.3 Hasil gambaran partisiapsi siswa (pretest) sebelum penerapan model
Game Based Learning pada permainan bola besar di kelas V A SD

Negeri 28 Tumampua II
Statistik Nilai Statistik
Ukuran Sampel 23
Skor Maksimum 72
Skor Minmum 26
Mean 4691
Modus 43
Median 43.00
Standar Deviasi 12.303

Sumber: Hasil Penelitian (Haedar Ali 2025)
Beberapa informasi berdasarkan pada Tabel 4.3 sebagai berikut :

Skor rata-rata partisipasi siswa pada permainan bola besar sebelum (pretest)
penerapan model Game Based Learning di kelas V A SD Negeri 28 Tumampua I1
adalah 46.91. Nilai ini menunjukkan bahwa tingkat partisipasi siswa masih
tergolong rendah. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa diperlukan penerapan
model pembelajaran yang lebih menarik untuk meningkatkan partisipasi siswa
dalam permainan bola besar di kelas V' A SD Negeri 28 Tumampua II.

Median untuk skor gambaran partisipasi siswa pada permainan bola besar
sebelum (pretest) adalah 43,00. Ini menunjukkan bahwa dalam skor pretest, 50%
siswa kelas V. A SD Negeri 28 Tumampua II memperoleh nilai di bawah 43,
sementara 50% siswa lainnya memperoleh nilai di atas 43.

Standar deviasi sebelum (pretest) penerapan model Game Based Learning di
kelas V A SD Negeri 28 Tumampua II sebesar 12.303. Karena nilai standar deviasi
sebelum (pretest) penerapan model Game Based Learning lebih kecil dari nilai rata-
rata maka dapat disimpulkan bahwa hasil partisipasi siswa pada permainan bola

besar di kelas V A SD Negeri 28 Tumampua II sebagian besar mendekati rata-rata.



BABY
KESIMPULAN DAN SARAN
A. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis data pada penelitian dan pembahasan yang telah
dikemukakan pada bab IV, dapat diambil beberapa kesimpulan bahwa:

1. Hasil minat dan partisipasi siswa sebelum (prefest) penerapan model Game
Based Learning pada permainan bola besar menunjukkan nilai rata-rata minat
siswa sebesar 52.73 kategori kurang tinggi dan partisipasi sebesar 46.91 kategori
cukup.

2. Hasil minat dan partisipasi siswa setelah (posttest) penerapan model Game
Based Learning pada permainan bola besar menujukkan nilai rata-rata minat
siswa sebesar 77.26 kategori tinggi dan partisipasi sebesar 75.96 kategori baik.

3. Hasil Uji N Gain menunjukkan bahwa minat siswa memiliki nilai rata-rata 0,82,
dan partisipasi 0,85, keduanya termasuk dalam kategori tinggi. Selain itu, hasil
uji paired sample test menunjukkan nilai signifikansi (sig) (2-tailed) sebesar
0,000, yang menunjukkan adanya pengaruh model Game Based Learning
terhadap minat dan partisipasi siswa di kelas V A SD Negeri 28 Tumampua II.

B. SARAN
1. Bagi Guru

Diharapkan model Game Based Learning ini dapat menjadi referensi yang
efektif dalam meningkatkan minat dan partisipasi siswa dalam permainan bola
besar. Saat menerapkan model Game Based Learning, penting bagi guru untuk

membimbing siswa agar saling bekerja sama dalam kelompok. Kolaborasi ini tidak



hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga mendorong mereka untuk
berkontribusi secara aktif dalam permainan.
2. Bagisiswa

Dalam proses belajar, siswa hendaknya berperan aktif dalam kelompok saat
bermain game. Keterlibatan ini penting untuk meningkatkan minat dan partisipasi
siswa, serta membangun kerjasama yang baik dalam tim.
2. Bagi penelitian lebih lanjut

Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti selanjutnya diharapkan dapat
menjadikan penelitian ini sebagai referensi untuk studi mendatang. Selain itu,
peneliti diharapkan mampu memanfaatkan waktu secara efektif dalam penerapan

model Game Based Learning.
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