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 Abstrak:  

Hasil literasi sains peserta didik sekolah dasar di Indonesia masih relatif 

rendah karena pembelajaran masih didominasi pendekatan ekspositori 

yang kurang melibatkan peserta didik secara aktif. Game-Based 

Learning (GBL) dipandang sebagai model pembelajaran yang mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui aktivitas belajar yang 

interaktif dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh model Game-Based Learning (GBL) dan 

motivasi belajar terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas VI SDN Dupak 

I Surabaya. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

metode kuasi eksperimen dan desain faktorial 2×2. Subjek penelitian 

berjumlah 40 siswa yang dibagi ke dalam kelompok eksperimen (GBL) 

dan kelompok kontrol (ekspositori). Data dikumpulkan melalui angket 

motivasi belajar dan tes hasil belajar IPAS, kemudian dianalisis 

menggunakan Two-Way Analysis of Variance (ANOVA) dua jalur. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada 

hasil belajar IPAS antara siswa yang belajar menggunakan model GBL 

dan model ekspositori (Sig. = 0,002 < 0,05). Selain itu, terdapat 

perbedaan yang signifikan pada hasil belajar IPAS antara siswa yang 

memiliki motivasi belajar tinggi dan rendah (Sig. = 0,001 < 0,05). 

Namun, tidak ditemukan interaksi yang signifikan antara model 

pembelajaran dan motivasi belajar terhadap hasil belajar IPAS siswa 

(Sig. = 0,640 > 0,05). Model pembelajaran Game-Based Learning 

(GBL) memiliki pengaruh signifikan yang lebih unggul dibandingkan 

model ekspositori dalam meningkatkan prestasi belajar IPAS peserta 

didik. Selain itu, motivasi belajar terbukti secara signifikan 

memengaruhi capaian akademik. 

 

Kata kunci: ANOVA Dua Jalur; Game-Based Learning; Hasil Belajar 

IPAS; Motivasi Belajar 

 

Pendahuluan 
Pendidikan pada abad ke-21 menuntut adaptasi sistem pembelajaran agar mampu menghasilkan peserta 

didik yang berpikir kritis, kolaboratif, kreatif, dan komunikatif (Kemdikbud, 2022). Merespons hal tersebut, 

Indonesia menerapkan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran kontekstual, bermakna, dan 

berpusat pada peserta didik. Salah satu mata pelajaran strategis dalam kurikulum ini di jenjang Sekolah 

Dasar adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaran IPAS bertujuan membentuk literasi 

file:///C:/Users/Intan/Downloads/10.47709/educendikia.v6i02.9287
mailto:zaqy.aqshal@gmail.com
mailto:agungpramujionno@unipasby.ac.id
mailto:agungpramujionno@unipasby.ac.id
mailto:hartono@unipasby.ac.id


Edu Cendikia: Jurnal Ilmiah Kependidikan 

Volume: 6 | Nomor 02 | Agustus 2026 | 

  DOI: 10.47709/educendikia.v6i02.9287 

 

 

 

2820 

 

 

 

sains dan sosial sejak dini, menuntut keterpaduan aspek konseptual dan aplikatif agar peserta didik mampu 

mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari.  

Realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS masih menghadapi permasalahan mendasar. 

Data Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) melaporkan bahwa sebagian besar peserta didik sekolah 

dasar di Indonesia masih berada pada level “perlu intervensi” dalam hal literasi sains (Pusmenjar, 2022). 

Permasalahan utama yang memicu rendahnya capaian ini adalah masih banyaknya guru yang menggunakan 

pendekatan ekspositori yang berpusat pada ceramah dan hafalan (Sanjaya, 2016). Kondisi ini diperparah 

oleh kurangnya variasi media dan metode pembelajaran yang menarik serta relevan dengan dunia anak 

(Nugraha, 2023; Septonanto et al., 2024). Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara 

tuntutan pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka yang menekankan aktivitas dan keterlibatan peserta 

didik dengan praktik pembelajaran yang masih cenderung berpusat pada guru. Jika kondisi ini berlangsung 

secara terus-menerus, peserta didik memiliki lebih sedikit kesempatan untuk membangun pemahaman 

melalui pengalaman, berinteraksi, mencoba strategi penyelesaian masalah, dan memperoleh umpan balik 

secara langsung. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan 

materi, tetapi juga mampu menciptakan lingkungan belajar yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik. 

Dalam perspektif pembelajaran konstruktivistik, keberhasilan belajar dipengaruhi oleh keterlibatan aktif 

peserta didik dalam membangun pengetahuannya sendiri. Oleh karena itu, inovasi media dan model 

pembelajaran menjadi kebutuhan yang mendesak. Media pembelajaran interaktif terbukti mampu 

meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui visualisasi konsep, penyajian pengalaman belajar yang 

konkret, serta peningkatan keterlibatan emosional dan kognitif peserta didik (Amanda et al., 2023). Salah 

satu pendekatan yang dinilai relevan adalah Game-Based Learning (GBL), yaitu model pembelajaran yang 

mengintegrasikan unsur-unsur permainan ke dalam proses belajar sehingga peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, menantang, dan bermakna. Melalui mekanisme permainan 

seperti tantangan, penghargaan (reward), umpan balik (feedback), kolaborasi, dan pemecahan masalah 

(problem-solving), peserta didik didorong untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Prensky, 

2001). Pendekatan ini juga sesuai dengan teori perkembangan kognitif Piaget yang menjelaskan bahwa 

peserta didik usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret sehingga lebih mudah memahami 

konsep melalui aktivitas yang bersifat visual, manipulatif, dan interaktif (Piaget, 1977). Dalam kaitannya 

dengan Kurikulum Merdeka, karakteristik tersebut menjadikan GBL tidak hanya berfungsi sebagai sarana 

untuk meningkatkan kesenangan belajar, tetapi juga sebagai strategi yang dapat menyediakan pengalaman 

belajar aktif melalui tantangan, pengambilan keputusan, pemecahan masalah, kolaborasi, dan pemberian 

umpan balik. Dengan demikian, GBL secara teoritis memiliki potensi untuk menjembatani kesenjangan 

antara tuntutan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan praktik pembelajaran yang masih 

dominan ekspositori. 

Selain model pembelajaran, motivasi belajar merupakan faktor internal yang sangat menentukan 

keberhasilan peserta didik dalam mencapai prestasi akademik. Berdasarkan Self-Determination Theory, 

motivasi intrinsik akan berkembang apabila proses pembelajaran mampu memenuhi kebutuhan dasar 

peserta didik berupa otonomi, kompetensi, dan keterhubungan sosial (Ryan & Deci, 2022). Sejalan dengan 

itu, teori kebutuhan McClelland menjelaskan bahwa peserta didik yang memiliki need for achievement 

tinggi cenderung menunjukkan usaha, ketekunan, dan keterlibatan belajar yang lebih baik dibandingkan 

peserta didik dengan motivasi rendah (McClelland, 1987). Dengan demikian, efektivitas suatu model 
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pembelajaran tidak hanya dipengaruhi oleh karakteristik model tersebut, tetapi juga oleh tingkat motivasi 

belajar yang dimiliki peserta didik. Artinya, penerapan model pembelajaran yang sama belum tentu 

menghasilkan capaian belajar yang sama pada seluruh peserta didik karena setiap peserta didik memiliki 

tingkat kesiapan, dorongan, dan ketekunan belajar yang berbeda. Kondisi ini menimbulkan pertanyaan yang 

lebih spesifik, yaitu apakah model pembelajaran tertentu memberikan pengaruh yang berbeda terhadap 

prestasi belajar pada peserta didik dengan tingkat motivasi yang berbeda. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa implementasi Game-Based Learning memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan motivasi, keterlibatan belajar, kemampuan berpikir kritis, dan hasil belajar peserta 

didik. Kim & Castelli, (2021) melaporkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan 

motivasi intrinsik dan partisipasi aktif peserta didik. Wang et al., (2023) melalui meta-analisis menemukan 

bahwa GBL memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap hasil belajar dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Penelitian Song et al. (2024) juga menunjukkan bahwa efektivitas GBL 

dipengaruhi oleh desain permainan, karakteristik peserta didik, dan strategi implementasi yang digunakan 

guru. emuan tersebut menunjukkan bahwa efektivitas GBL tidak bersifat tunggal atau seragam, melainkan 

dapat dipengaruhi oleh kondisi peserta didik dan bagaimana model tersebut diimplementasikan. Namun, 

penelitian terdahulu masih lebih banyak menempatkan GBL sebagai variabel perlakuan yang diuji pengaruh 

langsungnya terhadap motivasi, keterlibatan, atau hasil belajar. Pendekatan tersebut belum sepenuhnya 

menjelaskan apakah tingkat motivasi peserta didik dapat mengubah efektivitas model pembelajaran yang 

diterapkan. 

Namun demikian, penelitian terdahulu umumnya hanya berfokus pada pengaruh langsung Game-Based 

Learning terhadap motivasi atau hasil belajar secara terpisah. Keterbatasan tersebut menjadi penting karena 

pengaruh suatu model pembelajaran terhadap prestasi belajar secara teoritis dapat berbeda pada peserta 

didik yang memiliki tingkat motivasi berbeda. Jika penelitian hanya membandingkan GBL dengan 

pembelajaran konvensional tanpa mempertimbangkan motivasi belajar, maka belum dapat diketahui 

apakah keunggulan model tersebut berlaku secara konsisten pada seluruh kelompok peserta didik. 

Sebaliknya, apabila terdapat interaksi antara model pembelajaran dan motivasi, efektivitas GBL dapat 

bergantung pada tingkat motivasi peserta didik. Kajian yang menguji interaksi antara model pembelajaran 

dan tingkat motivasi belajar terhadap prestasi belajar, khususnya pada mata pelajaran IPAS di sekolah dasar 

dalam konteks implementasi Kurikulum Merdeka, masih relatif terbatas. Selain itu, sebagian besar 

penelitian terdahulu hanya membandingkan efektivitas Game-Based Learning dengan pembelajaran 

konvensional atau menguji pengaruh motivasi belajar secara terpisah. Penelitian yang mengintegrasikan 

kedua variabel tersebut dalam satu desain eksperimen faktorial untuk mengidentifikasi pengaruh utama 

(main effect) maupun efek interaksi terhadap prestasi belajar IPAS pada implementasi Kurikulum Merdeka 

masih sangat terbatas. 

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengujian secara simultan pengaruh model Game-Based 

Learning dan motivasi belajar terhadap prestasi belajar IPAS menggunakan desain eksperimen faktorial 

(Two-Way ANOVA) pada implementasi Kurikulum Merdeka di sekolah dasar. Pendekatan ini 

memungkinkan identifikasi pengaruh utama (main effect) masing-masing variabel sekaligus menguji 

apakah terdapat efek interaksi antara model pembelajaran dan motivasi belajar terhadap prestasi belajar 

IPAS. 
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Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis pengaruh serta signifikansi 

interaksi antara penerapan model Game-Based Learning dan model ekspositori ditinjau dari tingkat 

motivasi belajar terhadap prestasi belajar IPAS pada peserta didik kelas VI SDN Dupak I Surabaya 

Studi Literatur 
Penelitian mengenai implementasi Game-Based Learning (GBL) telah menunjukkan perkembangan yang 

signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada aspek motivasi, keterlibatan, dan 

hasil belajar peserta didik. Sejumlah penelitian terdahulu menjadi landasan penting dalam penelitian ini. 

Penelitian pertama dilakukan oleh Lei et al., (2022) melalui meta-analisis terhadap 41 penelitian dengan 

total 6.256 peserta didik untuk mengkaji efektivitas Game-Based Learning terhadap pencapaian belajar 

sains. Hasil penelitian menunjukkan bahwa GBL memberikan pengaruh positif yang signifikan 

dibandingkan pembelajaran konvensional (effect size g = 0,705; p < 0,001). Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa integrasi unsur permainan dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan 

pemahaman konsep, keterlibatan peserta didik, serta hasil belajar pada berbagai konteks pendidikan. 

Penelitian ini memperkuat asumsi bahwa GBL merupakan pendekatan yang potensial dalam pembelajaran 

sains. Kekuatan penelitian Lei et al., (2022) terletak pada cakupan sampel dan sifat meta-analisisnya 

sehingga memberikan bukti yang lebih luas mengenai efektivitas GBL. Namun, karena menggabungkan 

berbagai jenjang pendidikan, karakteristik permainan, dan konteks pembelajaran, penelitian tersebut belum 

secara spesifik menjelaskan efektivitas GBL pada peserta didik sekolah dasar atau pada mata pelajaran 

IPAS dalam konteks Kurikulum Merdeka.  

Penelitian kedua dilakukan oleh Wang & Zheng, (2021) yang membandingkan efektivitas pembelajaran 

berbasis permainan digital, permainan nondigital, dan pembelajaran konvensional pada mata pelajaran 

sains di tingkat sekolah menengah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kedua kelompok yang 

menggunakan Game-Based Learning memperoleh hasil belajar dan efikasi diri yang lebih tinggi 

dibandingkan kelompok yang belajar menggunakan metode ceramah. Penelitian ini menegaskan bahwa 

penerapan GBL tidak hanya meningkatkan capaian akademik, tetapi juga memperkuat keyakinan peserta 

didik terhadap kemampuan belajarnya. Persamaan penelitian ini dengan Lei et al., (2022) terletak pada 

temuan bahwa GBL memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Perbedaannya terletak pada karakteristik perlakuan dan subjek penelitian, karena Wang dan Zheng 

membandingkan format digital dan nondigital pada peserta didik sekolah menengah. Dengan demikian, 

kedua penelitian tersebut sama-sama mendukung efektivitas GBL, tetapi belum menguji apakah tingkat 

motivasi belajar peserta didik turut menentukan perbedaan hasil belajar yang diperoleh. 

Penelitian ketiga dilakukan oleh Savanti et al., (2025) menggunakan desain eksperimen faktorial 2×2 untuk 

menguji pengaruh kompetisi dan format permainan terhadap hasil belajar dan pengalaman belajar (flow 

experience). Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh utama (main effect) kompetisi 

terhadap hasil belajar, sedangkan interaksi antara tingkat kompetisi dan format permainan tidak 

menunjukkan pengaruh yang signifikan. Temuan ini menunjukkan bahwa efektivitas GBL dipengaruhi oleh 

karakteristik desain permainan sehingga pemilihan elemen permainan harus disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran. Berbeda dengan Lei et al. (2022) serta Wang & Zheng, (2021) yang terutama menunjukkan 

keunggulan GBL dibandingkan pembelajaran konvensional, Chan et al., (2021) memberikan temuan yang 

lebih kompleks karena tidak semua kombinasi elemen permainan menghasilkan efek interaksi yang 
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signifikan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan desain faktorial belum tentu menghasilkan 

interaksi antarfaktor, tetapi justru dapat digunakan untuk menguji apakah kombinasi karakteristik 

pembelajaran benar-benar memengaruhi hasil belajar. Temuan ini relevan dengan penelitian sekarang 

karena memberikan dasar metodologis bahwa pengaruh model pembelajaran perlu diuji bersama 

karakteristik peserta didik, bukan hanya secara terpisah. 

Penelitian keempat dilakukan oleh Wang et al., (2023) yang mengembangkan model digital Game-Based 

Learning berbasis two-tier testing pada pembelajaran pendidikan lingkungan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa peserta didik yang menggunakan model tersebut memperoleh prestasi belajar lebih 

tinggi, terutama pada kelompok dengan kemampuan awal rendah. Selain itu, model tersebut mampu 

meningkatkan flow experience serta menurunkan beban kognitif peserta didik selama proses pembelajaran. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengintegrasian strategi evaluasi ke dalam GBL dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Temuan Wang et al., (2023) memperlihatkan bahwa efektivitas 

GBL juga dapat berbeda berdasarkan karakteristik peserta didik. Hal ini memperluas temuan penelitian 

sebelumnya yang umumnya menempatkan GBL sebagai perlakuan yang memiliki pengaruh positif secara 

umum. Meskipun demikian, variabel yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah kemampuan awal, 

flow experience, dan beban kognitif, bukan motivasi belajar. Dengan demikian, penelitian tersebut 

memberikan indikasi bahwa karakteristik individual peserta didik penting dipertimbangkan, tetapi belum 

menjelaskan secara khusus bagaimana tingkat motivasi belajar berinteraksi dengan model pembelajaran 

dalam memengaruhi hasil belajar 

Berdasarkan berbagai penelitian terdahulu tersebut, terdapat beberapa celah penelitian. Pertama, penelitian 

terdahulu lebih banyak menguji pengaruh langsung GBL terhadap hasil belajar, motivasi, efikasi diri, atau 

pengalaman belajar. Kedua, ketika karakteristik peserta didik dipertimbangkan, variabel yang digunakan 

antara lain kemampuan awal, efikasi diri, flow experience, dan beban kognitif, sementara motivasi belajar 

belum banyak ditempatkan sebagai faktor yang berinteraksi dengan model pembelajaran. Ketiga, penelitian 

yang menggunakan desain faktorial umumnya menguji karakteristik atau elemen permainan, bukan 

interaksi antara model pembelajaran dan tingkat motivasi belajar peserta didik. Keempat, sebagian 

penelitian dilakukan pada pembelajaran sains atau pendidikan lingkungan pada jenjang selain sekolah 

dasar, sehingga bukti empiris yang secara spesifik menguji GBL dan motivasi belajar dalam pembelajaran 

IPAS pada implementasi Kurikulum Merdeka masih diperlukan. Dengan demikian, novelty penelitian ini 

tidak hanya terletak pada penggunaan Game-Based Learning, karena efektivitas GBL telah dibuktikan oleh 

berbagai penelitian sebelumnya, tetapi pada pengujian hubungan antara model pembelajaran dan 

karakteristik motivasi belajar secara simultan terhadap hasil belajar IPAS. Penelitian ini menggunakan 

desain eksperimen faktorial untuk menguji main effect model pembelajaran, main effect motivasi belajar, 

serta efek interaksi antara keduanya melalui Two-Way ANOVA. Pendekatan tersebut diharapkan dapat 

memberikan penjelasan apakah efektivitas GBL bersifat konsisten pada seluruh tingkat motivasi belajar 

atau justru berbeda berdasarkan karakteristik motivasi peserta didik. Dengan demikian, penelitian ini tidak 

hanya mengulang pengujian efektivitas GBL, tetapi memperluas kajian dengan memberikan bukti empiris 

mengenai kondisi peserta didik yang memungkinkan suatu model pembelajaran memberikan hasil yang 

lebih optimal dalam pembelajaran IPAS pada implementasi Kurikulum Merdeka. 
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Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen (quasi-experimental). 

Desain penelitian yang diterapkan adalah pretest-posttest non-equivalent control group design yang 

dimodifikasi dengan rancangan faktorial 2x2. Desain faktorial ini dipilih karena memungkinkan peneliti 

untuk menganalisis pengaruh utama (main effect) dari masing-masing variabel bebas (model pembelajaran 

dan motivasi belajar) serta pengaruh interaksi (interaction effect) dari kedua variabel tersebut terhadap 

variabel terikat, yaitu prestasi belajar IPAS. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VI SDN Dupak I Surabaya pada tahun 

ajaran 2025/2026 yang berjumlah 40 peserta didik. Penentuan populasi ini sejalan dengan pandangan 

(Creswell J. W & Creswell, 2018), yang menegaskan bahwa populasi harus didefinisikan secara jelas agar 

hasil penelitian dapat digeneralisasikan secara tepat. Mengingat jumlah populasi yang relatif kecil, 

penelitian ini menjadikan seluruh anggota populasi sebagai subjek penelitian. Sampel tersebut 

dikelompokkan menjadi dua melalui sistem undian kelas, di mana kelas VID terpilih sebagai kelompok 

eksperimen (20 siswa) yang diberi perlakuan Game-Based Learning (GBL) sedangkan kelas VIE terpilih 

sebagai kelompok control (20 siswa) yang tidak mendapat perlakuan (ekspositori). 

Perlakuan Game-Based Learning (GBL) diberikan kepada kelompok eksperimen selama empat pertemuan, 

sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran ekspositori dengan materi dan alokasi waktu yang 

sama. Sebelum perlakuan, kedua kelompok diberikan pretest dan setelah perlakuan diberikan posttest. 

Pelaksanaan GBL meliputi lima tahap, yaitu (1) orientasi, guru menyampaikan tujuan pembelajaran, materi, 

aturan, dan mekanisme permainan; (2) penyajian tantangan, peserta didik diberikan materi dan 

permasalahan IPAS dalam bentuk permainan; (3) pelaksanaan permainan, peserta didik bekerja secara 

berkelompok menyelesaikan tantangan dan memperoleh skor berdasarkan ketepatan jawaban; (4) umpan 

balik, guru membahas hasil permainan dan memberikan penguatan materi; serta (5) refleksi dan evaluasi, 

peserta didik menyimpulkan pembelajaran dan mengerjakan evaluasi. Tahapan tersebut diterapkan secara 

bertahap selama empat pertemuan dengan menyesuaikan materi IPAS yang dipelajari. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode kuesioner dan tes. Kuesioner 

digunakan untuk mengukur motivasi belajar yang disusun berdasarkan pendekatan validitas isi (Taherdoost 

et al., 2016). Instrumen kuesioner dikembangkan mengacu pada teori kebutuhan McClelland, yang 

mencakup Need for Achievement, Need for Affiliation, dan Need for Power (McClelland, 1987). 

Penyusunan kisi-kisinya juga dilakukan dengan memastikan bahwa seluruh aspek terwakili secara 

proporsional (Boateng et al., 2018). Sementara itu, instrumen tes digunakan untuk mengukur prestasi 

belajar IPAS melalui pretest dan posttest. Sebelum digunakan, kedua instrumen telah diujicobakan untuk 

melihat respons dan kualitas butir pernyataan (Rattray & Jones, 2007). Instrumen dinyatakan valid secara 

statistik dan memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi berdasarkan nilai Alpha Cronbach dan KR-20 

yang jauh melampaui batas minimum 0,70 (Arikunto Suharsimi, 2019; Ghozali, 2018; Tavakol & Dennick, 

2011). 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial. Uji prasyarat analisis 

dilakukan terlebih dahulu yang meliputi uji normalitas dengan metode Shapiro-Wilk dan uji homogenitas 

dengan Levene’s Test. Setelah data dipastikan berdistribusi normal dan memiliki varians homogen, 
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pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Two-Way Analysis of Variance (ANAVA Dua Jalur) dengan 

taraf signifikansi 5% (α = 0,05) berbantuan perangkat lunak SPSS. 

Hasil  
Hasil penelitian didasarkan pada data pretest dan posttest pembelajaran IPAS kelas VI SDN Dupak I 

Surabaya yang diperoleh melalui tiga tahap, yaitu pengukuran awal, pemberian perlakuan selama empat 

pertemuan, dan pengukuran akhir. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan Two-Way ANOVA 

untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran, motivasi belajar, serta interaksi keduanya terhadap 

prestasi belajar IPAS. 

Tabel 1 Hasil Prestasi Belajar Peserta Didik yang memiliki Motivasi Belajar Kategori Tinggi pada 

Kelompok Game-Based Learning dan Ekspositori 

No 

Motivasi Belajar Tinggi 

Game Based Learning (A1B1) Ekspositori (A1B2) 

Pretest Posttest Selisih Pretest Posttest Selisih 

1 67,48 86,09 18,61 67,33 83,52 16,19 

2 64,31 82,91 18,60 58,87 82,43 23,56 

3 68,24 88,96 20,72 60,34 78,30 17,96 

4 72,62 86,88 14,26 52,88 67,70 14,82 

5 63,83 78,65 14,82 57,28 77,75 20,47 

6 63,83 82,14 18,31 60,55 74,89 14,34 

7 72,90 89,86 16,96 54,25 72,87 18,62 

8 68,84 89,78 20,94 61,88 74,00 12,12 

9 62,65 79,93 17,28 57,00 71,01 14,01 

10 67,71 83,48 15,77 58,54 77,13 18,59 

Berdasarkan Tabel 1, kelompok Game-Based Learning (A1B1) menunjukkan rata-rata posttest sebesar 

84,87, sedangkan kelompok ekspositori (A2B1) sebesar 75,96. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara 

deskriptif kelompok GBL dengan motivasi belajar tinggi memperoleh capaian posttest lebih tinggi 

dibandingkan kelompok ekspositori. 

Tabel 2 Data Pretest dan Posttest Hasil Prestasi Belajar Peserta Didik yang memiliki Motivasi 

Belajar Kategori Rendah pada Kelompok Game-Based Learning dan Ekspositori 

No 

Motivasi Belajar Rendah 

Game Based Learning (A1B2) Ekspositori (A2B2) 

Pretest Posttest Selisih Pretest Posttest Selisih 

1 67,69 84,66 16,97 56,60 70,69 14,09 

2 64,86 79,70 14,84 58,07 75,69 17,62 

3 63,42 77,39 13,97 53,47 66,36 12,89 

4 62,49 80,33 17,84 53,02 70,71 17,69 
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No 

Motivasi Belajar Rendah 

Game Based Learning (A1B2) Ekspositori (A2B2) 

Pretest Posttest Selisih Pretest Posttest Selisih 

5 56,61 75,70 19,09 63,06 68,20 5,14 

6 60,40 79,19 18,79 65,78 81,25 15,47 

7 61,70 75,18 13,48 58,64 71,90 13,26 

8 69,29 84,36 15,07 64,02 76,12 12,10 

9 65,72 82,71 16,99 60,81 74,08 13,27 

10 55,18 74,11 18,93 55,77 62,81 7,04 

Pada Tabel 2, kelompok GBL dengan motivasi belajar rendah memperoleh rata-rata posttest sebesar 79,33, 

sedangkan kelompok ekspositori sebesar 71,78. Dengan demikian, secara deskriptif kelompok GBL juga 

menunjukkan capaian yang lebih tinggi pada peserta didik dengan motivasi belajar rendah. 

Hasil Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh melalui 

teknik analisis varians dua jalur (Two-Way ANOVA). Penyajian hasil pengujian hipotesis disusun secara 

sistematis sesuai dengan urutan sebagai berikut. 

Tabel 3 Statistik Deskriptif Prestasi Belajar Peserta Didik Kelompok Eksperimen (Game-Based 

Learning) dan Kelompok Kontrol (Eskpositori) 

No Model Pembelajaran N Mean Std. 

Deviation 

1. Kelompok Eksperimen 20 17,35 2,847 

2. Kelompok Kontrol 20 14,73 2,826 

Prosentase rata-rata 15,10%  

Tabel 3 menunjukkan bahwa rata-rata peningkatan prestasi belajar kelompok GBL sebesar 17,35, lebih 

tinggi dibandingkan kelompok ekspositori sebesar 14,73. Selisih rata-rata sebesar 2,62 poin menunjukkan 

kecenderungan capaian yang lebih tinggi pada kelompok GBL. 

Tabel 4 Hasil Analisis Uji Anava Model Pembelajaran Game-Based Learning dan Model 

Pembelajaran Ekspositori Terhadap Prestasi Belajar IPAS 

Variabel Mean Square F Sig. Ket. 

Model Pembelajaran 235,904 11,289 0,002 Signifikan 

Hasil ANAVA pada Tabel 4 menunjukkan nilai Sig. = 0,002 < 0,05. Dengan demikian, terdapat pengaruh 

yang signifikan model pembelajaran terhadap prestasi belajar IPAS. 
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Tabel 5 Statistik Deskriptif Prestasi Belajar Peserta Didik yang Memiliki Motivasi Belajar Tinggi 

dan Motivasi Belajar Rendah 

No Model Pembelajaran N Mean Std. 

Deviation 

1. Kelompok Eksperimen 20 17,11 2,198 

2. Kelompok Kontrol 20 14,96 4,253 

Presentase rata-rata 12,57% 

Berdasarkan analisis statistik deskriptif, kelompok peserta didik dengan motivasi belajar tinggi memperoleh 

rata-rata prestasi belajar yang lebih besar, yakni 17,11 (SD = 2,198), dibandingkan kelompok dengan 

motivasi belajar rendah yang memperoleh rata-rata 14,96 (SD = 4,253). Terdapat selisih rata-rata sebesar 

2,15 poin atau setara dengan 12,57%. Hal ini mengindikasikan bahwa peserta didik dengan motivasi belajar 

tinggi tidak hanya mampu mencapai prestasi yang lebih baik, tetapi juga memiliki sebaran nilai yang lebih 

seragam dibandingkan dengan kelompok bermotivasi rendah. 

Tabel 6 Hasil Analisis Uji Anava Antara Motivasi Belajar Tinggi dan Motivasi Belajar Rendah 

terhadap Prestasi Belajar IPAS. 

Variabel Mean Square F Sig. Ket. 

Motivasi Belajar 235,904 11,289 0,001 Signifikan 

Berdasarkan hasil uji ANAVA pada variabel motivasi belajar, diperoleh nilai F = 11,289 dengan tingkat 

signifikansi 0,001 (Sig. < 0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima, yang 

berarti terdapat perbedaan prestasi belajar IPAS yang signifikan antara peserta didik bermotivasi tinggi dan 

rendah. 

Tabel 7 Standar Deskritif Interaksi Antara Model Pembelajaran dan Motivasi Belajar Terhadap 

Prestasi Belajar 

No. Model Pembelajaran Motivasi Belajar N Mean 
Std. 

Deviation 

1 Kelompok Eksperimen (GBL) Tinggi 10 17,63 2,26 

2 Kelompok Eksperimen (GBL) Rendah 10 16,60 2,18 

3 Kelompok Kontrol (Ekspositori) Tinggi 10 17,07 3,44 

4 Kelompok Kontrol (Ekspositori) Rendah 10 12,86 4,06 

Tabel 7 menunjukkan bahwa rata-rata peningkatan tertinggi terdapat pada kelompok GBL dengan motivasi 

tinggi sebesar 17,63, sedangkan rata-rata terendah terdapat pada kelompok ekspositori dengan motivasi 

rendah sebesar 12,86. Perbedaan tersebut memberikan gambaran deskriptif mengenai capaian pada masing-

masing kombinasi perlakuan. 

 

 

file:///C:/Users/Intan/Downloads/10.47709/educendikia.v6i02.9287


Edu Cendikia: Jurnal Ilmiah Kependidikan 

Volume: 6 | Nomor 02 | Agustus 2026 | 

  DOI: 10.47709/educendikia.v6i02.9287 

 

 

 

2828 

 

 

 

Tabel 8 Hasil Analisis Uji Anava Interaksi Antara Model Pembelajaran Terhadap Motivasi Belajar 

Variabel Mean Square F Sig. Ket. 

Model Pembelajaran dan Motivasi Belajar  

235,904 

 

11,289 

 

0,64 

 

Tidak Signifikan 

Berdasarkan hasil uji ANAVA untuk efek interaksi, diperoleh nilai F = 11,289 dengan tingkat signifikansi 

0,640 (Sig. > 0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa H0 diterima, yang berarti tidak terdapat interaksi 

yang signifikan antara model pembelajaran dan motivasi belajar terhadap prestasi belajar IPAS. Ketiadaan 

efek interaksi ini mengindikasikan bahwa masing-masing variabel bebas bekerja secara independen (main 

effect). Dengan kata lain, efektivitas suatu model pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar tidak 

bergantung pada tinggi rendahnya tingkat motivasi peserta didik. Peningkatan capaian akademik yang 

terjadi murni didorong oleh pengaruh utama dari masing-masing variabel secara terpisah, bukan dari 

kombinasi keduanya. 

Pembahasan 
Pengaruh Model Pembelajaran terhadap Prestasi Belajar IPAS 

Analisis inferensial menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara penerapan model Game-Based 

Learning (GBL) dan model ekspositori terhadap prestasi belajar IPAS, dengan nilai signifikansi 0,002 (Sig. 

< 0,05). Kelompok yang memperoleh GBL memiliki rata-rata peningkatan prestasi belajar sebesar 17,35, 

sedangkan kelompok ekspositori sebesar 14,73. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa karakteristik 

pembelajaran GBL yang menempatkan peserta didik sebagai pelaku aktif dalam menyelesaikan tantangan 

dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih intensif dibandingkan pembelajaran ekspositori. Secara 

teoritis, GBL memungkinkan peserta didik belajar melalui aktivitas yang melibatkan tantangan, aturan, 

tujuan, umpan balik, dan pemecahan masalah. Mekanisme tersebut mendorong peserta didik untuk tidak 

hanya menerima informasi, tetapi juga menggunakannya dalam menyelesaikan tugas. Dengan demikian, 

peningkatan prestasi belajar tidak semata-mata disebabkan oleh unsur permainan, tetapi oleh keterlibatan 

kognitif dan aktivitas belajar yang muncul selama permainan. Temuan ini sejalan dengan Putri et al., (2023) 

yang menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis game dapat meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman konsep sains peserta didik dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Keunggulan GBL juga dapat dijelaskan melalui pemberian umpan balik secara langsung dan kesempatan 

untuk mengulangi penyelesaian tantangan. Peserta didik dapat segera mengetahui kesalahan, memperbaiki 

strategi, dan mencoba kembali hingga memperoleh hasil yang lebih baik. Kondisi tersebut dapat 

memperkuat keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Hal ini mendukung temuan Kim & Castelli, 

(2021) bahwa penerapan elemen permainan dalam pembelajaran dapat memberikan dampak positif 

terhadap keterlibatan dan capaian belajar. 

Pengaruh Motivasi Belajar terhadap Prestasi Belajar IPAS 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa motivasi belajar berpengaruh signifikan terhadap prestasi belajar 

IPAS (Sig. = 0,001 < 0,05). Peserta didik dengan motivasi belajar tinggi memperoleh rata-rata peningkatan 

sebesar 17,11, sedangkan peserta didik dengan motivasi belajar rendah memperoleh rata-rata sebesar 14,96. 

Temuan ini menunjukkan bahwa motivasi belajar merupakan faktor internal yang berperan dalam 
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menentukan intensitas usaha, ketekunan, dan keterlibatan peserta didik dalam menyelesaikan tugas 

pembelajaran. Dalam perspektif teori kebutuhan McClelland, peserta didik dengan kebutuhan berprestasi 

(need for achievement) yang lebih kuat cenderung memiliki orientasi terhadap pencapaian tujuan, berusaha 

menyelesaikan tugas dengan baik, dan mempertahankan usaha ketika menghadapi kesulitan. Karakteristik 

tersebut dapat membantu peserta didik memanfaatkan pengalaman pembelajaran secara lebih optimal 

sehingga berdampak pada prestasi belajar. Temuan ini sejalan dengan Amanda et al., (2023) yang 

menunjukkan bahwa motivasi dan keterlibatan peserta didik berperan dalam mendukung pencapaian hasil 

belajar.  

Dengan demikian, perbedaan prestasi antara peserta didik bermotivasi tinggi dan rendah tidak hanya 

menunjukkan adanya perbedaan kondisi psikologis, tetapi juga menunjukkan perbedaan dalam kesiapan 

peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Peserta didik yang memiliki motivasi 

lebih tinggi cenderung mempertahankan usaha dan perhatian terhadap tugas, sedangkan motivasi yang lebih 

rendah dapat menyebabkan keterlibatan belajar yang kurang konsisten. 

Interaksi antara Model Pembelajaran dan Motivasi Belajar 

Hasil Two-Way ANOVA menunjukkan bahwa interaksi antara model pembelajaran dan motivasi belajar 

tidak signifikan, dengan nilai Sig. = 0,640 > 0,05. Dengan demikian, tidak terdapat bukti statistik bahwa 

efektivitas model pembelajaran berbeda secara signifikan berdasarkan tingkat motivasi belajar peserta 

didik. Temuan ini perlu dipahami berbeda dari sekadar menyatakan bahwa kedua variabel "tidak 

berhubungan". Tidak adanya interaksi menunjukkan bahwa pengaruh model pembelajaran dan motivasi 

belajar terhadap prestasi belajar cenderung berlangsung sebagai efek utama masing-masing. Dengan kata 

lain, GBL memberikan keuntungan belajar baik pada peserta didik dengan motivasi tinggi maupun rendah, 

sementara motivasi belajar tetap memberikan kontribusi terhadap prestasi belajar tanpa secara signifikan 

mengubah efektivitas model pembelajaran. 

Secara teoritis, kondisi tersebut dapat terjadi karena GBL menyediakan struktur eksternal yang dapat 

membantu peserta didik mempertahankan keterlibatan belajar, terlepas dari tingkat motivasi awalnya. 

Aturan permainan, tujuan yang jelas, tantangan, umpan balik, dan sistem skor memberikan stimulus belajar 

yang berasal dari lingkungan pembelajaran. Pada peserta didik bermotivasi rendah, struktur tersebut dapat 

membantu mempertahankan keterlibatan; sedangkan pada peserta didik bermotivasi tinggi, struktur yang 

sama dapat memperkuat usaha dan pencapaian yang sudah dimiliki. Karena mekanisme tersebut bekerja 

pada kedua kategori motivasi, perbedaan efektivitas GBL berdasarkan tingkat motivasi dapat menjadi 

relatif kecil sehingga interaksi statistik tidak muncul secara signifikan. Pola deskriptif penelitian 

mendukung interpretasi tersebut. Pada pembelajaran ekspositori, terdapat selisih rata-rata yang cukup besar 

antara peserta didik bermotivasi tinggi dan rendah, yaitu 4,21 poin (17,07 dibandingkan 12,86). Sebaliknya, 

pada GBL selisih tersebut hanya 1,03 poin (17,63 dibandingkan 16,60). Pola ini menunjukkan bahwa GBL 

secara deskriptif menghasilkan capaian yang lebih merata antara kedua kategori motivasi, meskipun 

perbedaan tersebut belum cukup kuat secara statistik untuk dinyatakan sebagai efek interaksi. emuan ini 

memberikan nuansa penting terhadap hasil penelitian. Tidak signifikannya interaksi bukan berarti motivasi 

belajar tidak penting atau GBL bekerja dengan kekuatan yang sama pada setiap individu. Sebaliknya, hasil 

tersebut menunjukkan bahwa dalam konteks penelitian ini, kedua faktor memberikan kontribusi yang relatif 
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terpisah terhadap prestasi belajar. Pola tersebut dapat berbeda pada penelitian dengan karakteristik peserta 

didik, durasi perlakuan, jenis permainan, atau materi pembelajaran yang berbeda. 

Hasil penelitian ini dapat dibandingkan dengan Wahyu et al., (2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran dan penguatan motivasi dapat berfungsi sebagai strategi yang berjalan secara paralel. 

Temuan tersebut mendukung kemungkinan bahwa inovasi pembelajaran dapat memberikan stimulus 

belajar melalui karakteristik lingkungan pembelajaran, sementara motivasi tetap berfungsi sebagai 

karakteristik internal peserta didik. Namun, penelitian ini memberikan tambahan temuan bahwa kombinasi 

GBL dan motivasi belajar tidak menghasilkan efek interaksi yang signifikan secara statistik. Selain itu 

temuan ini juga memperluas hasil meta-analisis Alotaibi, (2024) yang menunjukkan bahwa GBL dapat 

memberikan dampak positif terhadap capaian kognitif dan afektif peserta didik apabila dirancang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Dalam penelitian ini, manfaat GBL secara deskriptif tampak pada kedua 

kategori motivasi, termasuk kelompok bermotivasi rendah. Namun, karena interaksi tidak signifikan, klaim 

bahwa GBL secara khusus "mengatasi" rendahnya motivasi perlu ditempatkan sebagai indikasi deskriptif, 

bukan sebagai kesimpulan kausal yang telah terbukti secara statistik. 

Kesimpulan 
Penelitian ini menunjukkan bahwa model Game-Based Learning (GBL) berpengaruh signifikan terhadap 

prestasi belajar IPAS dan menghasilkan capaian yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran ekspositori. 

Motivasi belajar juga berpengaruh signifikan, dengan peserta didik bermotivasi tinggi menunjukkan 

prestasi yang lebih baik dibandingkan peserta didik bermotivasi rendah. Sementara itu, tidak ditemukan 

interaksi yang signifikan antara model pembelajaran dan motivasi belajar, sehingga pengaruh keduanya 

terhadap prestasi belajar cenderung berlangsung sebagai efek utama masing-masing. Secara teoretis, 

temuan ini memperkuat perspektif Game-Based Learning bahwa unsur permainan, seperti tantangan, 

umpan balik, tujuan, dan keterlibatan aktif, dapat menjadi mekanisme pembelajaran yang mendukung 

pencapaian kognitif tanpa harus bergantung pada tingkat motivasi awal peserta didik. Dengan demikian, 

penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan kajian GBL dalam pembelajaran IPAS dengan 

menunjukkan bahwa penerapan GBL dapat memberikan manfaat pada peserta didik dengan tingkat 

motivasi belajar yang berbeda, meskipun secara statistik tidak ditemukan efek interaksi antara keduanya. 

Dalam konteks pembelajaran IPAS, temuan ini menunjukkan bahwa GBL dapat digunakan sebagai 

alternatif pembelajaran yang menempatkan peserta didik secara lebih aktif dalam memahami dan 

menerapkan konsep melalui aktivitas berbasis tantangan. Temuan mengenai tidak signifikannya interaksi 

juga memberikan implikasi bahwa guru tidak perlu menjadikan tingkat motivasi awal sebagai satu-satunya 

dasar dalam memilih penggunaan GBL. Namun, karakteristik peserta didik dan rancangan permainan tetap 

perlu dipertimbangkan agar aktivitas pembelajaran sesuai dengan tujuan dan materi IPAS. 

Dengan demikian, kontribusi penelitian ini tidak hanya terletak pada pembuktian efektivitas GBL, tetapi 

juga pada pemahaman bahwa efektivitas model pembelajaran dan motivasi belajar dapat memberikan 

kontribusi secara relatif terpisah terhadap prestasi belajar IPAS. Hasil ini dapat menjadi dasar bagi 

penelitian selanjutnya untuk menguji GBL dengan jenis permainan, durasi perlakuan, karakteristik peserta 

didik, dan materi IPAS yang berbeda. 
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