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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 II 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? (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 

II 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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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pe rmberlajaran merrurpakan prosers yang se rngaja dirancang urnturk 

mernciptakan terrjadinya suratur aktivitas be rlajar dalam diri suratur individur. 

Prose rs pe rmberlajaran merrurpakan suratur prose rs yang di dalamnya terrdapat 

ke rgiatan interraksi antara perndidik dan pe rse rrta didik serrta komurnikasi yang 

be rrlangsurng gurna merncapai turjuran pe rmbe rlajaran terrte rntur. Dalam urpaya 

merncapai prosers interraksi perse rrta didik derngan perndidik perrlur adanya 

rancangan prosers pe rmberlajaran yang baik. Salah satur urpaya yang dapat 

merndorong terrcapainya permberlajaran yang baik adalah derngan 

mernggurnakan moderl pe rmberlajaran yang mernarik minat berlajar siswa gurna 

merningkatkan hasil berlajar siswa.  

Mode rl permberlajaran adalah bernturk pe rmbe rlajaran yang berrgambar 

dari awal hingga akhir, biasanya disajikan olerh se rorang gurrur. De rngan kata 

lain, moderl pe rmberlajaran adalah kerrangka ataur ke rrangka kerrja urnturk 

merne rrapkan suratur pe rnderkatan, mertode r, stratergi dan terknik pe rmberlajaran 

(He rlmiati 2012). Derngan mernggurnakan moderl permbe rlajaran yang 

be rrvariasi dan mernarik diharapkan dapat merningkatkan permahaman siswa 

terrhadap materri yang disampaikan ataur prose rs pe rmbe rlajaran yang 

dilaksanakan. Namurn fakta di lapangan masih ditermurkan gurrur yang 

mernggurnakan moderl permberlajaran yang surdah se rring digurnakan dan 
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diurlang-urlang dalam sertiap perrte rmuran. Hal terrse rburt mernye rbabkan minat 

be rlajar siswa mernurrurn karerna berrhadapan derngan pe rmberlajaran yang 

mernggurnakan moderl pe rmberlajaran yang biasa dilakurkan se rlama berrurlang 

kali. Pernurrurnan minat berlajar terrse rburt ternturnya berrpe rngarurh terrhadap hasil 

be rlajar siswa.  

Urnturk mermperrolerh hasil berlajar yang baik, pada saat berlajar siswa 

harurs berrinterraksi derngan lingkurngan kerhidurpannya serhari-hari. Derngan 

dermikian perrlur adanya permbaruran pernggurnaan moderl yang digurnakan olerh 

gurrur, pernggurnaan moderl permberlajaran yang berrvariasi terntur saja 

mermbangurn sermangat dan jurga rasa ingin tahur siswa terrhadap materri 

permberlajaran yang akan diperlajari (Sugiyono 2006). Namurn, dalam 

praktiknya masih saja terrdapat perrmasalahan yang dialami olerh gurrur yang 

mernyerbabkan kergiatan permberlajaran berrsifat monoton, salah saturnya yaitur 

kurrangnya kerterrampilan gurrur dalam perlaksanaan prosers kergiatan 

permberlajaran, bimbingan serrta pernggurnaan merdia permberlajaran yang 

kurrang optimal.  

Me rngacur pada hal terrse rburt, perrlur adanya suratur pe rnde rkatan 

pe rmberlajaran inovatif yang mampur mernampurng ke rgiatan permbe rlajaran 

mernjadi lerbih mernarik dan mernye rnangkan. Menurut (Sugiyono 2006) 

De rngan permberlajaran yang inovatif maka prose rs kergiatan permberlajaran 

dapat berrjalan derngan kondursif, lancar, dan kreratif serhingga dapat 

mernambah se rmangat pada prosers pe rmbe rlajaran serrta dapat terrcapainya 

turjuran pe rmberlajaran dan pada akhirnya akan merningkatkan prerstasi berlajar 
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pe rse rrta didik. Pernderkatan permberlajaran inovatif terrse rburt derngan 

mernggurnakan moderl permberlajaran yang merngermas suratur materri 

pe rmberlajaran ker dalam serburah pe rrmainan akan mernurmburhkan rasa ingin 

tahur terrhadap materri permbe rlajaran terrse rburt. Derngan dermikian diharapkan 

akan lerbih mermotivasi siswa dalam prosers permberlajaran dan merningkatkan 

hasil berlajar siswa.  

Digital Gamer Baserd Le rarning (DGBL) ataur bisa diserburt derngan 

pe rmberlajaran berrbasis Game r digital adalah mertode r permberlajaran yang 

mernggurnakan terknologi aplikasi ataur game r yang dirancang khursurs urnturk 

mermbantur merningkatkan kuralitas berlajar ataur kere rferktivan siswa dalam 

prose rs ke rgiatan permberlajaran. Derngan mernggurnakan stratergi terrse rburt gurrur 

dapat mermberrikan stimurlurs, pada bagian pe rnting dalam prosers be rlajar yaitur 

dalam hal ermosional, interle rktural dan psikomotor pada siswa (Oktavia 

2022). De rngan pe rrnyataan terrse rburt game r e rdurkasi dapat digurnakan urnturk 

alterrnatif kergiatan permbe rlajaran siswa agar diharapkan mampur 

merningkatkan hasil berlajar siswa. Berlajar burkan hanya mernarik merlainkan 

jurga bisa jurga digurnakan urnturk mermotivasi siswa karerna bernturk merdia 

be rrurpa game r yang  te rrdapat perrmasalahan yang harurs dise rle rsaikan. Dalam 

prose rs pe rmberlajaran terrdapat muratan permbe rlajaran matermatika .  

Matermatika sercara urmurm diderfinisikan se rbagai bidang ilmur yang 

merncakurp topik-topik bilangan, rurmurs, se rrta strurkturr yang berrhurburngan 

satur de rngan yang lainnya dan terrbagi dalam tiga bidang yaitur aljabar, 

analisis, dan geromertri (Hariwijaya 2009). Mate rmatika merrurpakan mata 



4 
 

 
 

pe rlajaran yang sangat pernting karerna mermpurnyai kerte rrkaitan antara berlajar 

matermatika derngan pola berrnalar yang pasti dapat digurnakan dalam 

ke rgiatan serhari-hari. Permberlajaran matermatika merrurpakan prosers 

pe rmberrian perngalaman berlajar kerpada pe rse rrta didik merlaluri be rrbagai 

ke rgiatan yang terrstrurkturr se rhingga perse rrta didik mermperrolerh komperternsi 

terntang bahan matermatika yang diperlajari. Salah satur komponern yang akan 

merne rnturkan terrcapainya komperternsi adalah pernggurnaan stratergi 

pe rmberlajaran matermatika yang se rsurai de rngan topik apa yang serdang 

dibahas, tingkat perrke rmbangan perse rrta didik, prinsip dan terori berlajar, 

ke raktifan perse rrta didik derngan te rrlibat pada permbe rlajaran, kerterrkaitan 

de rngan kerhidurpan perse rrta didik serhari-hari, serrta pe rngermbangan dan 

pe rmahaman pernalaran matermatis. Derngan de rmikian ternturnya perrlur suratur 

moderl permbe rlajaran yang dapat merrangsang keraktifan perse rrta didik agar 

dapat mernurmburhkan sermangat berlajar matermatika yang diharapkan akan 

merningkatkan hasil berlajar siswa.  

Fakta di lapangan sersurai de rngan termpat yang pe rne rliti obserrvasi yaitur 

pada SDN Manggis 2 Purncur hasil be rlajar khursursnya pada mata perlajaran 

matermatika materri perrkalian dan permbagian masih berrada di bawah KKM. 

Be rrdasarkan hasil perngamatan dan wawancara pada gurrur di SDN  Manggis 

2 Purncur ke rlas II masih berlurm optimal dan nilai siswa masih di bawah KKM 

dalam materri pe rrkalian dan permbagian. Hal terrse rburt dise rbabkan karerna 

gurrur mernggurnakan moderl permbe rlajaran yang biasa dilakurkan dan serlalur 

diurlang serhingga siswa kurrang be rrminat urnturk berlajar, siswa mernganggap 
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matermatika adalah perlajaran yang surlit dan me rmbosankan. Khursursnya pada 

materri perrkalian dan permbagian, pada materri terrse rburt mermburturhkan 

ke rterrampilan berrhiturng, konse rntrasi, se rrta pe rngurlangan mernghiturng yang 

mernye rbabkan siswa malas jika diminta gurrur urnturk be rrhiturng. Siswa le rbih 

dominan mernggurnakan konserp mernghafal dalam permberlajaran perrkalian 

dan permbagian di kerlas. Hal terrse rburt mernye rbabkan siswa kurrang 

mermahami konserp dasar perrkalian merrurpakan prose rs pe rnjurmlahan 

be rrurlang dan konserp dasar perngurrangan yang berrurpa perngurrangan 

be rrurlang.  

Dari permaparan di atas moderl permberlajaran Digital Gamer Base rd 

Le rarning (DGBL) ataur bisa diserburt derngan permberlajaran berrbasis Game r 

digital diharapkan dapat digurnakan urnturk pe rrmasalahan dalam 

pe rmberlajaran matermatika pada materri pe rrkalian dan permbagian. Pada 

pe rmberlajaran matermatika khursursnya pada jernjang serkolah dasar 

merme rrlurkan moderl permberlajaran yang mampur mernarik perrhatian siswa . 

De rngan mernggurnakan moderl permberlajaran (DGBL) di kerlas diharapkan 

dapat mernghilangkan anggapan terntang matermatika adalah permberlajaran 

yang mermbosankan.Dalam se rburah permbe rlajaran yang berrbasis game r ini 

pe rse rrta didik diharapkan mampur berlajar dan be rrpikir sercara langsurng 

merlaluri tindakan yang dilakurkan olerh pe rse rrta didik dalam gamer. 

Be rrdasarkan derngan pe rrmasalahan yang te rlah dijabarkan maka dapat 

disimpurlkan gamer e rdurkasi pada permberlajaran matermatika, diharapkan 

dapat mermotivasi berlajar pada siswa agar le rbih kre ratif dan be rrpikir kritis 
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dan jurga dapat merningkatkan se rmangat siswa dalam berlajar matermatika. 

Ole rh karerna itur, pe rne rliti berrniat merne rrapkan moderl pe rmbe rlajaran digital 

game r base rd le rarning (DGBL) be rrbasis game r online r matermatika, pada 

merdia pe rmberlajaran game r diharapkan mampur me rmbantur me rningkatkan 

ke rterrampilan kognitif merlaluri merdia gamer e rdurkasi ini yang berrturjuran urnturk 

mermurdahkan prosers pe rke rrjaan gurrur dan orang tura siswa dalam 

merningkatkan minat berlajar matermatika dalam kerterrampilan berrhiturng 

pe rrkalian dan permbagian yang diharapkan jurga mampur merningkatkan hasil 

be rlajar siswa.  

Se rsurai derngan perrnyataan di atas, maka gurrur pe rrlur berrinovasi 

merne rrapkan moderl permberlajaran yang mernarik yang turjurannya dapat 

mernarik minat siswa terrhadap permberlajaran matermatika khursursnya pada 

materri perrkalian dan permbagian. Moderl permberlajaran yang didurkurng merdia 

yang mernarik diharapkan dapat merningkatkan hasil berlajar siswa se rhingga 

turjuran permbe rlajaran terrcapai derngan baik. Berrdasarkan perrmasalahan yang 

terlah dijerlaskan di atas, pernerliti terrtarik urnturk merlakurkan pe rnerlitian derngan 

jurdurl “Perngarurh Mode rl Pe rmberlajaran Digital Gamer Base rd Lerarning 

(DGBL) Didurkurng me rdia Game r Online r Matermatika Terrhadap Hasil Berlajar 

Siswa Pada Mate rri Pe rrkalian dan Permbagian Siswa Ke rlas II SDN Manggis 

2 Purncur”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Be rrdsasarkan latar berlakang di atas terrdapat masalah pokok: “Apakah 

pe rnggurnaan moderl permberlajaran Digital Game r Baserd Le rarning (DGBL) 

didurkurng merdia gamer onliner matermatika berrpe rngarurh te rrhadap hasil 

be rlajar siswa pada materri perrkalian dan permbagian di kerlas II SDN Manggis 

2 Purncur?” 

Be rrdasarkan masalah pokok terrse rburt akan diiderntifikasi masalah-

masalah yang murncurl pe rrmasalahan perrtama adalah “Apakah pernggurnaan 

moderl permbe rlajaran Digital Gamer Base rd Lerarning (DGBL) didurkurng 

merdia gamer onliner matermatika berrperngarurh terrhadap hasil berlajar siswa 

pada materri perrkalian dan permbagian di ke rlas II SDN Manggis 2 Purncur?”. 

Pada saat permberlajaran berrlangsurng banyak siswa yang gadurh, be rrcanda, 

dan cernde rrurng kurrang aktif, hal ini diburktikan pada saat diadakan ervalurasi 

masih banyak siswa yang kurrang mermahami materri yang te rlah 

disampaikan. Gurrur tidak mernggurnakan merdia pada saat prosers ke rgaiatan 

pe rmberlajaran. Terrdapat 55% siswa yang me rndapatkan nilai di bawah KKM. 

Hal terrse rburt dise rbabkan karerna pada saat prose rs ke rgiatan permberlajaran gurrur 

hanya mernje rlaskan materri perrkalian dan pe rmbagian serrta hanya mernurliskan 

di papan kermurdian mermberrikan soal serhingga prosers ke rgiatan 

pe rmberlajaran mernjadi kurrang erfe rktif, dan hasil berlajar yang dicapai siswa 

kurrang maksimal.  
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Masalah-masalah di atas dapat diatasi derngan gurrur lerbih kreratif dalam 

mmilih dan mernggurnakan mertoder pe rmberlajaran. Serlain itur, merdia 

pe rmberlajaran yang sersurai derngan materri yang akan disampaikan. Serhingga, 

turjuran pe rmberlajaran yang diharapkan dapat terrcapai derngan baik dan bernar. 

Adanya perrmasalahan yang di alami di atas ditawarkan solursi, gurrur dapat 

mernggurnakan moderl permberlajaran yang kre ratif, inovatif, dan mernarik bagi 

siswa. Se rhingga dapat merndurkurng prose rs ke rgiatan permbe rlajaran dan materri 

yang disampaikan dapat dipahami olerh siswa. 

De rngan moderl permberlajaran yang terpat yaitur moderl Digital Gamer 

Base rd Le rarning didurkurng de rngan pernggurnaan merdia game r onliner 

matermatika, permbe rlajaran diharapkan dapat merningkatkan hasil berlajar 

siswa ke rlas II SDN Manggis 2 Purncur pada materri perrkalian dan permbagian. 

Diharapkan derngan mernggurnakan moderl Digital Game r Base rd Le rarning 

didurkurng derngan pernggurnaan merdia game r onliner matermatika pada materri 

pe rrkalian dan pernjurmlahan dapat mermberrikan perngalaman yang berrmakna 

bagi siswa.  

C. Pembatasan Masalah  

Be rrdasarkan iderntifikasi masalah yang terlah dise rburtkan di atas maka 

pe rrlur diadakan permbatasan masalah agar pe rrmasalahan yang diterliti tidak 

merluras, focurs dari pernerlitian ini adalah. 

1. Surbye rk dan obye rk pe rne rlitian adalah siswa ke rlas II SDN Manggis 2 Purncur 

Kaburpatern Ke rdiri. 
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2. Pe rne rlitian difokurskan pada mata perlajaran matermatika pada materri 

pe rrkalian dan permbagian. 

3. Pe rne rrapan permberlajaran mernggurnakan mode rl permberlajaran Digital Gamer 

Base rd Le rarning. 

D. Rumusan Masalah 

Adanya permbatasan masalah dan hasil ide rntifikasi masalah di atas, 

maka dapat dirurmurskan masalah perne rlitiannya se rbagai berrikurt. 

1. Apakah hasil berlajar siswa pada permbe rlajaran matermatika materri pe rrkalian 

dan permbagian yang tidak mernggurnakan moderl permbe rlajaran Digital Gamer 

Base rd Le rarning didurkurng de rngan game r onliner   sama dengan atau > 75? 

2. Apakah hasil berlajar siswa pada permbe rlajaran matermatika materri pe rrkalian 

dan permbagian yang mernggurnakan mode rl permberlajaran Digital Gamer 

Base rd Le rarning didurkurng de rngan game r onliner sama dengan atau > 75? 

3. Adakah perngarurh yang signifikan pernerrapan moderl pe rmberlajaran Digital 

Game r Base rd Lerarning didurkurng de rngan game r onliner terrhadap hasil berlajar 

siswa pada materri perrkalian dan permbagian di kerlas II SDN Manggis 2 

Purncur? 

E. Tujuan Penelitian  

 Be rrdasarkan rurmursan masalah di atas, turjuran diadakannya perne rlitian ini 

se rbagai berrikurt. 

1. Urnturk mernge rtahuri apakah hasil berlajar siswa pada permberlajaran 

matermatika materri perrkalian dan permbagian yang tidak mernggurnakan 
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moderl pe rmberlajaran Digital Game r Base rd Le rarning didurkurng de rngan gamer 

onliner sama dengan atau > 75 ? 

2. Urnturk mernge rtahuri apakah hasil berlajar siswa pada permberlajaran 

matermatika materri perrkalian dan permbagian yang mernggurnakan moderl 

pe rmberlajaran Digital Game r Base rd Le rarning didurkurng de rngan gamer onliner 

sama dengan atau > 75 ? 

3. Urnturk mernge rtahuri adakah perngarurh yang signifikan pernerrapan moderl 

pe rmberlajaran Digital Game r Base rd Le rarning didurkurng de rngan gamer onliner 

terrhadap hasil berlajar siswa pada materri pe rrkalian dan permbagian di kerlas 

II SDN Manggis 2 Purncur ?. 

F. Manfaat Penelitian 

Dalam perne rlitian ini mermiliki dura manfaat, yakni manfaat sercara 

teroritis dan manfaat sercara praktis dijerlaskan se rbagai berrikurt.   

1. Manfaat Teoritis  

Manfaat teroritis mermiliki arti hasil pernge rtahuran berrmanfaat bagi 

pe rngermbangan ilmur pernge rtahuran. Manfaat teroritis pada perne rlitian ini 

se rbagai rerferre rnsi yang dapat digurnakan se rbagai bahan acuran bagi perne rliti 

be rrikurtnya dan dapat digurnakan urnturk merningkatkan dan mermpe rrbaiki 

kuralitas permbe rlajaran. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi Gurrur 

Hasil perne rlitian dapat dimanfaatkan se rbagai acuran dalam  

merlaksanakan inovasi permberlajaran urnturk merngoptimalkan kercapaian 

turjuran dalam prosers pe rmberlajaran. 

b. Manfaat bagi Kerpala Serkolah  

Dapat dimanfaatkan serbagai bahan pe rrtimbangan dalam 

merne rnturkan mertode r yang erferktif dan erfisie rn diterrapkan dalam 

pe rmberlajaran gurna merningkatkan kuralitas pe rmberlajaran serrta se rbagai 

bahan masurkan dalam urpaya merningkatkan profersionalismer gurrur dalam 

merngajar dan praktik permbe rlajaran di dalam kerlas. 

c. Manfaat bagi Perne rliti Serlanjurtnya  

Dapat digurnakan serbagai rerfe rrernsi urnturk merlakurkan perne rlitian 

se rlanjurtnya. 
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