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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas pembelajaran berbasis game dalam
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah pada siswa SD Negeri 050650 P.
Rambung. Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi-eksperimen dengan desain pre-
test dan post-test kelompok kontrol. Sampel penelitian terdiri dari 60 siswa yang dibagi
menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan pembelajaran
berbasis game dan kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Instrumen penelitian berupa tes keterampilan pemecahan masalah yang
divalidasi oleh para ahli. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
signifikan dalam keterampilan pemecahan masalah pada kelompok eksperimen
dibandingkan dengan kelompok kontrol. Pembelajaran berbasis game terbukti lebih efektif
dalam melibatkan siswa dan memfasilitasi pengembangan keterampilan kognitif dan
strategi pemecahan masalah. Temuan ini mengimplikasikan bahwa integrasi game dalam
pembelajaran dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang inovatif untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa di sekolah dasar.
Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Game, Efektivitas, Inovasi Pembelajaran.

ABSTRACT

This study aims to analyze the effectiveness of game-based learning in improving problem-
solving skills in students of SD Negeri 050650 P. Rambung. The research method used is
a quasi-experimental with a pre-test and post-test control group design. The research
sample consisted of 60 students divided into two groups, namely the experimental group
using game-based learning and the control group using conventional learning methods.
The research instrument was a problem-solving skills test validated by experts. The results
showed that there was a significant increase in problem-solving skills in the experimental
group compared to the control group. Game-based learning proved to be more effective in
engaging students and facilitating the development of cognitive skills and problem-solving
strategies. These findings imply that game integration in learning can be an alternative
innovative learning strategy to improve students' critical thinking and problem-solving
skills in elementary schools.
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Pendahuluan

Keterampilan pemecahan masalah merupakan salah satu kompetensi penting yang harus
dikuasai oleh siswa di era modern ini. Kemampuan ini tidak hanya membantu siswa dalam
menyelesaikan tugas-tugas akademik, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk menghadapi
tantangan kehidupan nyata. Di Indonesia, upaya untuk meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah siswa telah menjadi fokus utama dalam kurikulum pendidikan dasar. Namun, metode
pembelajaran konvensional sering kali kurang efektif dalam memfasilitasi pengembangan
keterampilan ini. Pembelajaran yang berbasis ceramah dan hafalan tidak memberikan
kesempatan yang cukup bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
kreatif, yang sangat penting dalam proses pemecahan masalah.

Di sisi lain, kemajuan teknologi informasi telah membuka peluang baru dalam
pengembangan strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Salah satu pendekatan
inovatif yang mulai mendapatkan perhatian adalah pembelajaran berbasis game. Pembelajaran
berbasis game melibatkan penggunaan game edukatif yang dirancang khusus untuk mendukung
proses belajar mengajar. Pendekatan ini tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Melalui pembelajaran
berbasis game, siswa didorong untuk berpikir kritis, mengambil keputusan, dan menyelesaikan
masalah yang dihadapi dalam game, yang semuanya merupakan komponen penting dalam
keterampilan pemecahan masalah.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game memiliki
potensi yang signifikan dalam meningkatkan keterampilan kognitif dan non-kognitif siswa.
Namun, masih sedikit penelitian yang secara spesifik mengeksplorasi efektivitas pendekatan
ini dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, terutama dalam hal keterampilan pemecahan
masalah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi celah tersebut dengan mengkaji
efektivitas pembelajaran berbasis game dalam meningkatkan keterampilan pemecahan masalah
pada siswa di SD Negeri 050650 P. Rambung.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi penting bagi pengembangan
strategi pembelajaran di sekolah dasar dengan menyoroti potensi pembelajaran berbasis game
sebagai alat pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Temuan dari penelitian ini juga
diharapkan dapat menjadi rujukan bagi pendidik dan pengambil kebijakan dalam merancang
program pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era digital
ini.

Metode

Penelitian ini menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan pre-test dan post-test pada
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Sampel penelitian terdiri dari 60 siswa SD Negeri
050650 P. Rambung, dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen (30 siswa) yang
menerima pembelajaran berbasis game dan kelompok kontrol (30 siswa) yang mengikuti
metode pembelajaran konvensional. Instrumen penelitian berupa tes keterampilan pemecahan
masalah yang telah divalidasi oleh ahli untuk mengukur perubahan kemampuan siswa. Proses
pembelajaran berbasis game dilakukan selama 8 minggu dengan frekuensi 3 kali seminggu.
Data dikumpulkan melalui pre-test sebelum intervensi dan post-test setelah intervensi,
kemudian dianalisis menggunakan uji-t untuk membandingkan hasil antara kedua kelompok.
Analisis ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran berbasis game dalam
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran berbasis game
dalam meningkatkan keterampilan pemecahan masalah pada siswa SD Negeri 050650 P.
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Rambung. Data yang diperoleh dari tes pre-test dan post-test pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol dianalisis untuk menentukan dampak intervensi berbasis game.

1. Deskripsi Data
Pada awal penelitian, kedua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, menunjukkan hasil pre-test yang relatif sebanding dalam keterampilan pemecahan
masalah. Nilai rata-rata pre-test kelompok eksperimen adalah 65, sementara kelompok kontrol
adalah 67. Perbedaan ini tidak signifikan, menunjukkan bahwa kedua kelompok memiliki
tingkat keterampilan pemecahan masalah yang serupa sebelum intervensi.

2. Analisis Pre-Test dan Post-Test

Hasil post-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan dalam keterampilan
pemecahan masalah antara kedua kelompok. Rata-rata skor post-test kelompok eksperimen
meningkat menjadi 85, sedangkan kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan menjadi
71. Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game memberikan dampak yang
positif dan signifikan terhadap keterampilan pemecahan masalah siswa.

Uji-t independen dilakukan untuk membandingkan skor pre-test dan post-test antara
kedua kelompok. Hasil uji-t menunjukkan nilai p < 0,05, yang berarti ada perbedaan signifikan
dalam peningkatan skor antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Peningkatan rata-
rata skor post-test pada kelompok eksperimen sebesar 20 poin menunjukkan efek yang
substansial dari penggunaan game dalam pembelajaran.

3. Diskusi Temuan

Pembelajaran berbasis game terbukti meningkatkan keterampilan pemecahan masalah
pada siswa SD Negeri 050650 P. Rambung secara signifikan. Beberapa faktor dapat
menjelaskan hasil ini:

a. Keterlibatan dan Motivasi: Game memiliki elemen interaktif dan menarik yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa. Selama periode intervensi, siswa menunjukkan
antusiasme yang lebih besar dalam menyelesaikan tugas-tugas berbasis game
dibandingkan dengan aktivitas pembelajaran konvensional. Hal ini mungkin disebabkan
oleh sifat game yang memotivasi siswa melalui tantangan dan pencapaian yang
dirasakan.

b. Pengembangan Keterampilan Kognitif: Game sering kali dirancang untuk menantang
pemain dengan berbagai skenario pemecahan masalah. Dengan berlatih dalam konteks
game, siswa dapat mengembangkan keterampilan kognitif yang relevan seperti
pemikiran kritis, analisis, dan strategi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa
dalam kelompok eksperimen mampu menerapkan keterampilan ini dalam situasi yang
lebih kompleks pada post-test.

c. Penerapan Konsep: Pembelajaran berbasis game sering kali melibatkan penerapan
konsep dalam situasi simulasi. Dalam penelitian ini, siswa di kelompok eksperimen
tidak hanya belajar teori pemecahan masalah tetapi juga menerapkan konsep dalam
permainan yang meniru situasi nyata. Ini memungkinkan siswa untuk menginternalisasi
dan mempraktikkan keterampilan pemecahan masalah dengan cara yang lebih
kontekstual.

Perbandingan dengan Penelitian Sebelumnya

Hasil penelitian ini konsisten dengan studi sebelumnya yang menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan keterampilan kognitif dan pemecahan
masalah siswa. Misalnya, penelitian oleh Hsiao dan Ching (2021) menemukan bahwa game
edukatif dapat memperbaiki keterampilan berpikir Kkritis dan pemecahan masalah siswa di
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berbagai tingkat pendidikan. Penelitian ini memperkuat temuan tersebut dengan memberikan
bukti empiris bahwa game juga efektif di tingkat sekolah dasar.

Namun, terdapat perbedaan dalam konteks implementasi game dalam pembelajaran.
Penelitian ini berfokus pada penggunaan game di kelas, sedangkan beberapa studi sebelumnya
melibatkan game yang lebih terintegrasi dalam kurikulum. Hal ini menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis game dapat disesuaikan dengan berbagai konteks dan tetap efektif dalam
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah.

4. Keterbatasan Penelitian

Meskipun hasil penelitian ini menunjukkan efektivitas pembelajaran berbasis game,
terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, durasi intervensi terbatas
pada 8 minggu, dan efek jangka panjang dari pembelajaran berbasis game belum diuji.
Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengevaluasi dampak jangka panjang dari pendekatan
ini.

Kedua, penelitian ini hanya melibatkan siswa di satu sekolah, sehingga generalisasi
hasil mungkin terbatas pada konteks tersebut. Penelitian di sekolah lain dengan karakteristik
demografis yang berbeda dapat memberikan wawasan tambahan tentang efektivitas
pembelajaran berbasis game.

Implikasi untuk Praktik Pendidikan

Temuan dari penelitian ini memiliki implikasi penting untuk praktik pendidikan di
sekolah dasar. Pembelajaran berbasis game dapat menjadi alternatif yang efektif untuk
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa. Pendidik disarankan untuk
mempertimbangkan integrasi game edukatif dalam kurikulum mereka untuk memotivasi siswa
dan mendukung pengembangan keterampilan kognitif.

Selain itu, pengembangan game yang relevan dengan kurikulum dan kebutuhan siswa
harus menjadi fokus utama. Game yang dirancang dengan baik dapat meningkatkan
pengalaman belajar siswa dan membantu mereka dalam memahami dan menerapkan
keterampilan pemecahan masalah dalam konteks yang menyenangkan.

Pembahasan

Penelitian ini mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis game efektif dalam
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah pada siswa SD Negeri 050650 P. Rambung.
Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam keterampilan
pemecahan masalah pada kelompok eksperimen yang menggunakan game edukatif
dibandingkan dengan kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional. Temuan ini
sejalan dengan beberapa studi terbaru yang menggarisbawahi potensi game edukatif dalam
meningkatkan keterampilan kognitif dan motivasi siswa.

Menurut Supriyadi (2022), game edukatif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dan memungkinkan mereka untuk mempraktikkan keterampilan yang diperlukan
dalam konteks yang menyenangkan. Pembelajaran berbasis game juga mendukung
perkembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah karena game sering kali
melibatkan tantangan yang memerlukan pemikiran strategis (Hidayat, 2021).

1. Keterlibatan dan Motivasi
Temuan ini sejalan dengan Sari dan Hani (2023) yang menekankan bahwa game dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa melalui elemen interaktif dan pencapaian. Selama periode
intervensi, siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis game menunjukkan antusiasme
yang lebih besar dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Hal ini juga
didukung oleh penelitian Setiawan (2022) yang menemukan bahwa game edukatif
meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses belajar.
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2. Pengembangan Keterampilan Kognitif
Game edukatif tidak hanya meningkatkan keterlibatan tetapi juga membantu dalam
pengembangan keterampilan kognitif. Widiastuti (2023) menjelaskan bahwa game sering kali
dirancang untuk menantang pemain dengan situasi pemecahan masalah yang kompleks,
sehingga siswa dapat mengasah kemampuan berpikir kritis dan analisis mereka. Rachmawati
(2022) juga menunjukkan bahwa permainan yang dirancang dengan baik dapat membantu
siswa memahami dan menerapkan konsep dalam situasi nyata.

3. Penerapan Konsep
Penelitian ini mendukung hasil yang diperoleh dari Fadilah dan Hasan (2022), yang
menunjukkan bahwa penerapan konsep dalam game dapat memperkuat pemahaman siswa
tentang materi pelajaran. Pembelajaran berbasis game memungkinkan siswa untuk mengalami
dan mengatasi situasi yang meniru dunia nyata, yang dapat memperdalam pemahaman mereka
tentang keterampilan pemecahan masalah (Amelia, 2023).

4. Perbandingan dengan Penelitian Sebelumnya
Temuan dari penelitian ini konsisten dengan studi yang dilakukan oleh Putri (2021) yang
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game efektif dalam meningkatkan keterampilan
berpikir kritis dan pemecahan masalah di berbagai tingkat pendidikan. Namun, penelitian ini
memberikan perspektif tambahan tentang implementasi game di tingkat sekolah dasar, yang
menunjukkan bahwa game edukatif dapat disesuaikan dengan kurikulum dan kebutuhan siswa
di usia dini.

5. Keterbatasan Penelitian
Salah satu Kketerbatasan dari penelitian ini adalah durasi intervensi yang hanya
berlangsung selama 8 minggu. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengevaluasi efek
jangka panjang dari pembelajaran berbasis game. Selain itu, penelitian ini hanya melibatkan
satu sekolah, sehingga generalisasi hasil mungkin terbatas pada konteks tersebut (Nugroho,
2024).

6. Implikasi untuk Praktik Pendidikan
Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi praktik pendidikan di sekolah
dasar. Integrasi game edukatif dalam kurikulum dapat menjadi strategi efektif untuk
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa. Pendidik disarankan untuk
mempertimbangkan penggunaan game yang dirancang dengan baik dan relevan dengan materi
ajar untuk memfasilitasi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif (Sari, 2023).

Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game efektif dalam
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah pada siswa SD Negeri 050650 P. Rambung.
Dengan adanya perbedaan yang signifikan dalam skor antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol, dapat disimpulkan bahwa game edukatif dapat menjadi alat yang berguna
untuk meningkatkan keterampilan kognitif dan motivasi belajar siswa. Penelitian lebih lanjut
diperlukan untuk mengkaji efek jangka panjang dan implementasi game dalam konteks yang
lebih luas.
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