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ABSTRAK
Winda Risma Wardani Pengaruh Model Pembelajaran Digital Game Based
Learning (DGBL) Didukung Media Game Online Matematika Terhadap Hasil

Belajar Siswa Pada Materi Perkalian dan Pembagian Siswa Kelas Il SDN Manggis
2 Puncu, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024

Kata Kunci : model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL), hasil
belajar siswa.

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan peneliti terhadap hasil
belajar matematika siswa yang rendah yang diakibatkan tidak diterapkannya model
pembelajaran serta tidak adanya media dalam proses pembelajaran.

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Apakah hasil belajar siswa pada
pembelajaran matematika materi perkalian dan pembagian yang tidak
menggunakan model pembelajaran Digital Game Based Learning didukung dengan
game online sama dengan atau > 75?7 (2) Apakah hasil belajar siswa pada
pembelajaran matematika materi perkalian dan pembagian yang menggunakan
model pembelajaran Digital Game Based Learning didukung dengan game online
sama dengan atau > 75? (3) Adakah pengaruh yang signifikan penerapan model
pembelajaran Digital Game Based Learning didukung dengan game online terhadap
hasil belajar siswa pada materi perkalian dan pembagian di kelas II SDN Manggis
2 Puncu?

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan bentuk pendekatan
yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan desain quasy eksperiment
dengan subjek penelitian siswa kelas II SDN Manggis 2 Puncu, Kabupaten Kediri.
Penelitian ini dilaksanakan di dua kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen,
dengan menggunakan perangkat pembelajaran dan soal berupa pretest dan posttest

Dari hasil penelitian diperoleh hasil sebagai berikut (1)Hasil belajar
matematika materi perkalian dan pembagian yang tidak menggunakan model
pembelajaran Digital Game Based Learning didukung media game online
matematika pada siswa kelas II SDN Manggis 2 Puncu diperoleh nilai rata-rata
posttest yaitu 73 yang berarti nilai tersebut tidak sama dengan atau di bawah 75 atau
di bawah KKM dengan didukung uji hipotesis dengan hasil 0,000 < 0,05. (2) Hasil
belajar matematika materi perkalian dan pembagian yang menggunakan model
pembelajaran Digital Game Based Learning didukung media game online
matematika pada siswa kelas II SDN Manggis 2 Puncu diperoleh nilai rata-rata
posttest yaitu 78 yang berarti sama dengan atau di atas KKM didukung uji hipotesis
dengan hasil 0,000 < 0,05. (3) Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa “Ada pengaruh yang signifikan penggunaan model pembelajaran Digital
Game Based Learning didukung media game online matematika pada siswa kelas
IT SDN Manggis 2 Puncu” didukung uji hipotesis dengan hasil 0,000 < 0,05.

Saran dari hasil peniliti ini adalah guru perlu untuk terus berlatih dan
menambah pengetahuan tentang model dan media pembelajaran agar penerapannya
dalam pembelajaran lebih bervariasi dan tidak membosankan. Serta untuk
penelitian selanjutnya diharapkan dapat dijadikan referensi atau acuan dalam
penelitian selanjutnya.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran merupakan proses yang sengaja dirancang untuk
menciptakan terjadinya suatu aktivitas belajar dalam diri suatu individu.
Proses pembelajaran merupakan suatu proses yang di dalamnya terdapat
kegiatan interaksi antara pendidik dan peserta didik serta komunikasi yang
berlangsung guna mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Dalam upaya
mencapai proses interaksi peserta didik dengan pendidik perlu adanya
rancangan proses pembelajaran yang baik. Salah satu upaya yang dapat
mendorong tercapainya pembelajaran yang baik adalah dengan
menggunakan model pembelajaran yang menarik minat belajar siswa guna

meningkatkan hasil belajar siswa.

Model pembelajaran adalah bentuk pembelajaran yang bergambar
dari awal hingga akhir, biasanya disajikan oleh seorang guru. Dengan kata
lain, model pembelajaran adalah kerangka atau kerangka kerja untuk
menerapkan suatu pendekatan, metode, strategi dan teknik pembelajaran
(Helmiati 2012). Dengan menggunakan model pembelajaran yang
bervariasi dan menarik diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi yang disampaikan atau proses pembelajaran yang
dilaksanakan. Namun fakta di lapangan masih ditemukan guru yang

menggunakan model pembelajaran yang sudah sering digunakan dan



diulang-ulang dalam setiap pertemuan. Hal tersebut menyebabkan minat
belajar siswa menurun karena berhadapan dengan pembelajaran yang
menggunakan model pembelajaran yang biasa dilakukan selama berulang
kali. Penurunan minat belajar tersebut tentunya berpengaruh terhadap hasil

belajar siswa.

Untuk memperoleh hasil belajar yang baik, pada saat belajar siswa
harus berinteraksi dengan lingkungan kehidupannya sehari-hari. Dengan
demikian perlu adanya pembaruan penggunaan model yang digunakan oleh
guru, penggunaan model pembelajaran yang bervariasi tentu saja
membangun semangat dan juga rasa ingin tahu siswa terhadap materi
pembelajaran yang akan dipelajari (Sugiyono 2006). Namun, dalam
praktiknya masih saja terdapat permasalahan yang dialami oleh guru yang
menyebabkan kegiatan pembelajaran bersifat monoton, salah satunya yaitu
kurangnya keterampilan guru dalam pelaksanaan proses kegiatan
pembelajaran, bimbingan serta penggunaan media pembelajaran yang

kurang optimal.

Mengacu pada hal tersebut, perlu adanya suatu pendekatan
pembelajaran inovatif yang mampu menampung kegiatan pembelajaran
menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Menurut (Sugiyono 2006)
Dengan pembelajaran yang inovatif maka proses kegiatan pembelajaran
dapat berjalan dengan kondusif, lancar, dan kreatif sehingga dapat
menambah semangat pada proses pembelajaran serta dapat tercapainya

tujuan pembelajaran dan pada akhirnya akan meningkatkan prestasi belajar



peserta didik. Pendekatan pembelajaran inovatif tersebut dengan
menggunakan model pembelajaran yang mengemas suatu materi
pembelajaran ke dalam sebuah permainan akan menumbuhkan rasa ingin
tahu terhadap materi pembelajaran tersebut. Dengan demikian diharapkan
akan lebih memotivasi siswa dalam proses pembelajaran dan meningkatkan

hasil belajar siswa.

Digital Game Based Learning (DGBL) atau bisa disebut dengan
pembelajaran berbasis Game digital adalah metode pembelajaran yang
menggunakan teknologi aplikasi atau game yang dirancang khusus untuk
membantu meningkatkan kualitas belajar atau keefektivan siswa dalam
proses kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan strategi tersebut guru
dapat memberikan stimulus, pada bagian penting dalam proses belajar yaitu
dalam hal emosional, intelektual dan psikomotor pada siswa (Oktavia
2022). Dengan pernyataan tersebut game edukasi dapat digunakan untuk
alternatif kegiatan pembelajaran siswa agar diharapkan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa. Belajar bukan hanya menarik melainkan
juga bisa juga digunakan untuk memotivasi siswa karena bentuk media
berupa game yang terdapat permasalahan yang harus diselesaikan. Dalam

proses pembelajaran terdapat muatan pembelajaran matematika .

Matematika secara umum didefinisikan sebagai bidang ilmu yang
mencakup topik-topik bilangan, rumus, serta struktur yang berhubungan
satu dengan yang lainnya dan terbagi dalam tiga bidang yaitu aljabar,

analisis, dan geometri (Hariwijaya 2009). Matematika merupakan mata



pelajaran yang sangat penting karena mempunyai keterkaitan antara belajar
matematika dengan pola bernalar yang pasti dapat digunakan dalam
kegiatan sehari-hari. Pembelajaran matematika merupakan proses
pemberian pengalaman belajar kepada peserta didik melalui berbagai
kegiatan yang terstruktur sehingga peserta didik memperoleh kompetensi
tentang bahan matematika yang dipelajari. Salah satu komponen yang akan
menentukan tercapainya kompetensi adalah penggunaan strategi
pembelajaran matematika yang sesuai dengan topik apa yang sedang
dibahas, tingkat perkembangan peserta didik, prinsip dan teori belajar,
keaktifan peserta didik dengan terlibat pada pembelajaran, keterkaitan
dengan kehidupan peserta didik sehari-hari, serta pengembangan dan
pemahaman penalaran matematis. Dengan demikian tentunya perlu suatu
model pembelajaran yang dapat merangsang keaktifan peserta didik agar
dapat menumbuhkan semangat belajar matematika yang diharapkan akan

meningkatkan hasil belajar siswa.

Fakta di lapangan sesuai dengan tempat yang peneliti observasi yaitu
pada SDN Manggis 2 Puncu hasil belajar khususnya pada mata pelajaran
matematika materi perkalian dan pembagian masih berada di bawah KKM.
Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara pada guru di SDN Manggis
2 Puncu kelas II masih belum optimal dan nilai siswa masih di bawah KKM
dalam materi perkalian dan pembagian. Hal tersebut disebabkan karena
guru menggunakan model pembelajaran yang biasa dilakukan dan selalu

diulang sehingga siswa kurang berminat untuk belajar, siswa menganggap



matematika adalah pelajaran yang sulit dan membosankan. Khususnya pada
materi perkalian dan pembagian, pada materi tersebut membutuhkan
keterampilan berhitung, konsentrasi, serta pengulangan menghitung yang
menyebabkan siswa malas jika diminta guru untuk berhitung. Siswa lebih
dominan menggunakan konsep menghafal dalam pembelajaran perkalian
dan pembagian di kelas. Hal tersebut menyebabkan siswa kurang
memahami konsep dasar perkalian merupakan proses penjumlahan
berulang dan konsep dasar pengurangan yang berupa pengurangan

berulang.

Dari pemaparan di atas model pembelajaran Digital Game Based
Learning (DGBL) atau bisa disebut dengan pembelajaran berbasis Game
digital diharapkan dapat digunakan wuntuk permasalahan dalam
pembelajaran matematika pada materi perkalian dan pembagian. Pada
pembelajaran matematika khususnya pada jenjang sekolah dasar
memerlukan model pembelajaran yang mampu menarik perhatian siswa .
Dengan menggunakan model pembelajaran (DGBL) di kelas diharapkan
dapat menghilangkan anggapan tentang matematika adalah pembelajaran
yang membosankan.Dalam sebuah pembelajaran yang berbasis game ini
peserta didik diharapkan mampu belajar dan berpikir secara langsung
melalui tindakan yang dilakukan oleh peserta didik dalam game.
Berdasarkan dengan permasalahan yang telah dijabarkan maka dapat
disimpulkan game edukasi pada pembelajaran matematika, diharapkan

dapat memotivasi belajar pada siswa agar lebih kreatif dan berpikir kritis



dan juga dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar matematika.
Oleh karena itu, peneliti berniat menerapkan model pembelajaran digital
game based learning (DGBL) berbasis game online matematika, pada
media pembelajaran game diharapkan mampu membantu meningkatkan
keterampilan kognitif melalui media game edukasi ini yang bertujuan untuk
memudahkan proses pekerjaan guru dan orang tua siswa dalam
meningkatkan minat belajar matematika dalam keterampilan berhitung
perkalian dan pembagian yang diharapkan juga mampu meningkatkan hasil

belajar siswa.

Sesuai dengan pernyataan di atas, maka guru perlu berinovasi
menerapkan model pembelajaran yang menarik yang tujuannya dapat
menarik minat siswa terhadap pembelajaran matematika khususnya pada
materi perkalian dan pembagian. Model pembelajaran yang didukung media
yang menarik diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa sehingga
tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. Berdasarkan permasalahan yang
telah dijelaskan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengaruh Model Pembelajaran Digital Game Based Learning
(DGBL) Didukung media Game Online Matematika Terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Perkalian dan Pembagian Siswa Kelas II SDN Manggis

2 Puncu”.



B. Identifikasi Masalah

Berdsasarkan latar belakang di atas terdapat masalah pokok: “Apakah
penggunaan model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL)
didukung media game online matematika berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa pada materi perkalian dan pembagian di kelas II SDN Manggis

2 Puncu?”

Berdasarkan masalah pokok tersebut akan diidentifikasi masalah-
masalah yang muncul permasalahan pertama adalah “Apakah penggunaan
model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) didukung
media game online matematika berpengaruh terhadap hasil belajar siswa
pada materi perkalian dan pembagian di kelas II SDN Manggis 2 Puncu?”.
Pada saat pembelajaran berlangsung banyak siswa yang gaduh, bercanda,
dan cenderung kurang aktif, hal ini dibuktikan pada saat diadakan evaluasi
masih banyak siswa yang kurang memahami materi yang telah
disampaikan. Guru tidak menggunakan media pada saat proses kegaiatan
pembelajaran. Terdapat 55% siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM.
Hal tersebut disebabkan karena pada saat proses kegiatan pembelajaran guru
hanya menjelaskan materi perkalian dan pembagian serta hanya menuliskan
di papan kemudian memberikan soal sehingga proses kegiatan
pembelajaran menjadi kurang efektif, dan hasil belajar yang dicapai siswa

kurang maksimal.



Masalah-masalah di atas dapat diatasi dengan guru lebih kreatif dalam
mmilih dan menggunakan metode pembelajaran. Selain itu, media
pembelajaran yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan. Sehingga,
tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat tercapai dengan baik dan benar.
Adanya permasalahan yang di alami di atas ditawarkan solusi, guru dapat
menggunakan model pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan menarik bagi
siswa. Sehingga dapat mendukung proses kegiatan pembelajaran dan materi

yang disampaikan dapat dipahami oleh siswa.

Dengan model pembelajaran yang tepat yaitu model Digital Game
Based Learning didukung dengan penggunaan media game online
matematika, pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa kelas II SDN Manggis 2 Puncu pada materi perkalian dan pembagian.
Diharapkan dengan menggunakan model Digital Game Based Learning
didukung dengan penggunaan media game online matematika pada materi
perkalian dan penjumlahan dapat memberikan pengalaman yang bermakna

bagi siswa.

. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah disebutkan di atas maka
perlu diadakan pembatasan masalah agar permasalahan yang diteliti tidak

meluas, focus dari penelitian ini adalah.

Subyek dan obyek penelitian adalah siswa kelas I SDN Manggis 2 Puncu

Kabupaten Kediri.



2. Penelitian difokuskan pada mata pelajaran matematika pada materi
perkalian dan pembagian.
3. Penerapan pembelajaran menggunakan model pembelajaran Digital Game

Based Learning.

D. Rumusan Masalah

Adanya pembatasan masalah dan hasil identifikasi masalah di atas,

maka dapat dirumuskan masalah penelitiannya sebagai berikut.

1. Apakah hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi perkalian
dan pembagian yang tidak menggunakan model pembelajaran Digital Game
Based Learning didukung dengan game online sama dengan atau > 75?

2. Apakah hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika materi perkalian
dan pembagian yang menggunakan model pembelajaran Digital Game
Based Learning didukung dengan game online sama dengan atau > 757

3. Adakah pengaruh yang signifikan penerapan model pembelajaran Digital
Game Based Learning didukung dengan game online terhadap hasil belajar
siswa pada materi perkalian dan pembagian di kelas II SDN Manggis 2

Puncu?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan diadakannya penelitian ini

sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui apakah hasil belajar siswa pada pembelajaran

matematika materi perkalian dan pembagian yang tidak menggunakan
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model pembelajaran Digital Game Based Learning didukung dengan game
online sama dengan atau > 75 ?

2. Untuk mengetahui apakah hasil belajar siswa pada pembelajaran
matematika materi perkalian dan pembagian yang menggunakan model
pembelajaran Digital Game Based Learning didukung dengan game online
sama dengan atau > 75 ?

3. Untuk mengetahui adakah pengaruh yang signifikan penerapan model
pembelajaran Digital Game Based Learning didukung dengan game online
terhadap hasil belajar siswa pada materi perkalian dan pembagian di kelas

IT SDN Manggis 2 Puncu ?.

F. Manfaat Penelitian

Dalam penelitian ini memiliki dua manfaat, yakni manfaat secara

teoritis dan manfaat secara praktis dijelaskan sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis

Manfaat teoritis memiliki arti hasil pengetahuan bermanfaat bagi
pengembangan ilmu pengetahuan. Manfaat teoritis pada penelitian ini
sebagai referensi yang dapat digunakan sebagai bahan acuan bagi peneliti
berikutnya dan dapat digunakan untuk meningkatkan dan memperbaiki

kualitas pembelajaran.
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2. Manfaat Praktis

a.

C.

Manfaat bagi Guru

Hasil penelitian dapat dimanfaatkan sebagai acuan dalam
melaksanakan inovasi pembelajaran untuk mengoptimalkan kecapaian

tujuan dalam proses pembelajaran.

Manfaat bagi Kepala Sekolah

Dapat dimanfaatkan sebagai bahan pertimbangan dalam
menentukan metode yang efektif dan efisien diterapkan dalam
pembelajaran guna meningkatkan kualitas pembelajaran serta sebagai
bahan masukan dalam upaya meningkatkan profesionalisme guru dalam

mengajar dan praktik pembelajaran di dalam kelas.

Manfaat bagi Peneliti Selanjutnya

Dapat digunakan sebagai referensi untuk melakukan penelitian

selanjutnya.
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