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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan dan efektivitas metode game 

based learning terhadap pemahaman siswa kelas V Sekolah Dasar pada materi teks 

fiksi dan non fiksi. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan 

pendekatan deskriptif. Subjek penelitian adalah siswa kelas VB di SD Negeri 107 

Palembang. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, 

dokumentasi, dan kuesioner. Hasil menunjukkan bahwa metode game based 

learning dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa dalam 

pelaksanaan pembelajaran teks fiksi dan non fiksi. Pelaksanaan pembelajaran teks 

fiksi sebanyak 87% siswa merasa lebih mudah mengingat detail cerita fiksi. 

Pembelajaran teks non fiksi hanya 82% siswa yang percaya diri dalam menjelaskan 

teks non fiksi. Penelitian ini menyimpulkan bahwa metode game based learning 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks fiksi dan non fiksi. 

 

Kata kunci: Analisis, Game Based Learning, Teks Fiksi, Non Fiksi 
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ABSTRACT 

This study aims to analyze the implementation and effectiveness of the game-based 

learning method on the understanding of fifth grade elementary school students on 

fictional and non-fiction text materials. The research method used is qualitative with 

a descriptive approach. The subjects of the study were fifth grade students at SD 

Negeri 107 Palembang. Data collection was carried out through observation, 

interviews, documentation, and questionnaires. The results show that the game-

based learning method can increase student involvement, motivation, and 

understanding in implementing fictional and non-fiction text learning. The 

implementation of fictional text learning, 87% of students found it easier to 

remember the details of fictional stories. Only 82% of students were confident in 

explaining non-fiction texts in learning non-fiction. This study concludes that the 

game-based learning method is effective in improving students' understanding of 

fictional and non-fiction texts. 

 

Keywords: Analysis, Game Based Learning, Fiction Text, Non-Fiction
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan adalah langkah yang disusun secara fundamental untuk 

menciptakan lingkungan belajar dan proses pembelajaran yang memungkinkan 

siswa dapat terlibat aktif dalam mengembangkan potensinya. Siswa dapat 

mengembangkan spiritualitas kontrol diri, karakter, kecerdasan, moralitas, 

pelajaran hidup, pengetahuan umum, serta keterampilan yang diperlukan untuk 

berkontribusi dalam masyarakat (Rizkianti et al., 2024). 

Pendidikan adalah upaya secara sadar dalam mewariskan budaya antar generasi. 

Pendidikan bagian dalam mencapai tujuan bangsa Indonesia, sebagaimana dimuat 

dalam Pembukaan Undang-Undang Dasar 1945, yaitu "mencerdaskan kehidupan 

bangsa".  Pendidikan berlaku untuk mengembangkan kekuatan fisik dan emosional 

berdasarkan prinsip yang berlaku dalam masyarakat dan kebudayaan, pendidikan 

dan budaya saling terikat dan mendorong kemajuan bersama dalam kehidupan 

suatu bangsa, pendidikan yang memiliki peran yang signifikan (Larasati, 2022). 

Berdasarkan pendapat diatas disimpulkan bahwa melalui upaya yang telah 

direncanakan dalam keterlibatan Pendidikan diharapkan dapat memberikan hasil 

dalam pengembangan potensi fisik dan mental yang berdasarkan norma yang diakui 

dalam masyarakat dan kebudayaan, sehingga dapat menciptakan tatanan 

masyarakat yang sesuai dengan nilai. 

Pembelajaran bagian dari proses bagaimana hubungan antara siswa dengan 

pendidik sebagai sumber pengetahuan dalam lingkungan belajar. Selain itu, 

pembelajaran merupakan proses untuk memperoleh ilmu, pemahaman, dan 

pembentukan karakter siswa dengan bantuan pendidik. Tujuan dari pembelajaran 

adalah menciptakan suasana belajar yang mendukung proses belajar itu sendiri dari 

dalam diri siswa (Kaniawati et al., 2023). Belajar adalah proses mengamati, 

memikirkan, merenungkan, memahami, dan menerapkan sesuatu yang penting, 

yang melibatkan berbagai aspek seperti guru, murid, konteks kehidupan, serta 

keseluruhan dari semua aspek tersebut (Polii & Polii, 2022). Melalui belajar 

pembelajaran yang mengikutsertakan siswa dan pendidik memberikan sebuah 

harapan dalam mencapai tujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang 
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efektivitas sehingga memberikan peningkatan dalam pemahaman dan 

keterampilan, serta membentuk karakter siswa..  

Pendidik dalam proses pembelajaran harus memiliki inovasi dan kreatif dalam 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang dapat mengembangkan potensi diri 

menjadi lebih baik. Pendidik diharapkan mampu mementukan pendekatan maupun 

metode yang berkaitan dengan materi dan tujuan pembelajaran, yang melibatkan 

interaksi antara pendidik dan siswa.  

Kurikulum Merdeka adalah transformasi pendidikan di Indonesia yang 

bertujuan untuk menciptakan generasi masa depan yang unggul. Sebagai bagian 

dari usaha penyempurnaan pembelajaran, Kurikulum Merdeka memberi kebebasan 

kepada guru dalam menentukan dan mengkondisikan instrumen pembelajaran 

sesuai dengan kebutuhan instansi pendidikan. Upaya ini memungkinkan siswa 

untuk mengembangkan konsep dan kompetensi sesuai dengan kebutuhan dan minat 

mereka. Merdeka belajar menitikberatkan proses pembelajar yang mengembangkan 

kreativitas siswa dengan pendekatan dan metode yang mampu mengasah 

kemampuan berpikir tingkat tinggi (Elviya & Sukartiningsih, 2023). 

Materi yang diterapkan dalam kurikulum ini diharapkan dapat mempengaruhi 

kecepatan pembelajaran dikelas dengan menerapkan metode pembelajaran yang 

sudah dirancang oleh guru sehingga dapat mengisi kebutuhan siswa. Oleh karena 

itu, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan menciptakan rancangan Kurikulum 

Merdeka sebagai langkah penting dalam perbaikan pembelajaran setelah situasi 

sulit yang telah berlangsung lama.  

Kurikulum Merdeka belajar yang telah disusun oleh Nadiem Makarim hanya 

melibatkan beberapa materi inti, sehingga terdapat materi yang sengaja di lewatkan 

yang tidak mencakup seluruh aspek pengetahuan sehingga siswa memiliki 

keterbatasan. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia adalah salah satu mata pelajaran 

yang terpengaruh akibat adanya perubahan kurikulum Merdeka. 

Metode pembelajaran adalah sebuah rencana yang disusun oleh pendidik dalam 

menjalankan tugas atau fungsinya serta sebagai pendorong dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Metode pembelajaran sangat penting bagi pendidik, dan dapat 

diterapkan dalam berbagai variasi sesuai dengan kebutuhan atau tujuan yang ingin 

dicapai. Penggunaan metode yang variatif mempengaruhi dalam menciptakan 
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situasi belajar yang interaktif dan tidak membosankan bagi siswa. Variasi metode 

yang tidak tepat atau tidak sesuai dapat menyebabkan aktivitas belajar yang tidak 

efektif. Oleh karena itu, pendidik perlu memiliki kompetensi dalam memilih 

metode yang tepat dan sesuai (Pertiwi et al., 2022). 

Pendidik perlu memilih pendekatan dan metode untuk proses pembelajaran 

yang selaras dengan materi dan tujuan pembelajaran. Hal ini penting dalam 

mendukung siswa untuk menjadi lebih aktif dalam proses belajar, bukan hanya 

pendidik yang terlihat aktif. Pendidik harus menyesuaikan metode pembelajaran 

dengan materi ajar agar lebih optimal dan dapat menjangkau tujuan pembelajaran 

secara optimal. Kreativitas pendidik dalam menggunakan metode yang menarik 

juga sangat penting untuk meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa 

(Hasriadi, 2022). 

Terlaksananya perkembangan teknologi, mengharuskan pendidik untuk 

beradaptasi dengan cepat dan memanfaatkan teknologi dalam proses 

mengembangkan pembelajaran yang sesuai dengan zaman. Generasi Z sudah 

terbiasa dengan gadget, ponsel, dan permainan. Sebagaian besar anak-anak 

menyukai game, dan Generasi Z cenderung menggemari hal-hal yang kreatif, 

praktis, dan menyenangkan, termasuk dalam proses belajar (Oktavia, 2022). Belajar 

sambil bermain adalah pembelajaran yang dilakukan dengan permainan, yang bisa 

menyertakan kemampuan fisik, komunikasi, atau emosional. Metode ini 

mendukung pengembangan berkelanjutan dalam pemecahan masalah, pemahaman 

budaya, interaksi sosial dalam kelas, dan lain-lain (Pujayanti et al., 2023). 

Game Based Learning dalam Bahasa Indonesia diartikan sebagai pembelajaran 

yang mengacu pada permainan, di mana siswa diajak untuk belajar dengan 

menerapkan pendekatan bermain. Game Based Learning suatu kegiatan 

pembelajaran yang dirancang khusus dengan mengoptimalkan permainan atau 

game dalam menopang tercapainya tujuan pembelajaran (Permana, 2020). Game 

Based Learning yaitu metode pembelajaran yang disesuaikan dengan bahan ajar 

dan didukung oleh teknologi, di mana siswa dapat melihat pencapaian mereka 

setelah menyelesaikan kuis. Metode ini menawarkan solusi untuk belajar sambil 

bermain dengan berbagai dukungan media dan teknik (Azzahra et al., 2022). 
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Metode Game Based Learning memanfaatkan aplikasi permainan yang 

dikembangkan sesuai dengan situasi, kondisi, dan tujuan pembelajaran siswa, yang 

dapat membantu proses belajar dan meningkatkan efektivitas belajar siswa. Dengan 

metode ini, guru dapat memberikan rangsangan emosional, intelektual, dan 

psikomotor kepada siswa..  

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Analisis Metode Game Based Learning pada Pemahaman 

Teks Fiksi dan Non Fiksi Siswa Kelas V Sekolah Dasar”  

1.2 Batasan Masalah 

Permasahan dalam penelitian ini agar lebih terarah dan memiliki batasan 

masalah dalam melakukan penilitian akan hanya dibatasi pada Metode Game Based 

Learning pada Pemahaman Teks Fiksi dan Non Fiksi Siswa Kelas V Sekolah Dasar.  

1.3 Rumusan Masalah 

Merujuk pada latar belakang yang telah dijelaskan, penulis merumuskan 

masalah penelitian sebagai sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil penerapan  metode Game Based Learning pada 

pemahaman teks fiksi dan non fiksi siswa kelas V di sekolah dasar? 

2. Apakah metode game based learning efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap teks fiksi dan non fiksi? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mendeskripsikan hasil belajar pemahaman  teks fiksi dan non fiksi siswa 

kelas V di sekolah dasar melalui metode game based learning. 

2. Menguji keefektifan metode game based learning pada pemahaman teks 

fiksi dan non fiksi siswa kelas V di sekolah dasar. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat terhadap beberapa 

pihak, diantaranya: 

a) Bagi peneliti  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi refernsi untuk penelitian 

terkait metode game based learning, khususnya pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia di Sekolah Dasar. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 
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refleksi dalam melaksanakan proses belajar-mengajar ketika menjadi 

pendidik di masa mendatang. 

b) Bagi siswa  

Penelitian ini diharapkan dapat membawa manfaat terhadap siswa 

sebagai berikut: (1) Meningkatkan partisipasi bersama antar siswa, (2) 

meningkatakan pemahaman siswa dalam materi teks fiksi dan non fiksi, (3) 

mempermudah siswa dalam memahami materi pelajaran teks fiksi dan non 

fiksi.  

c) Bagi guru  

Penelitian ini diharapkan membawa manfaat bagi guru sebagai 

berikut: (1) Memberikan wawasan terhadap guru dalam menyusun rencana 

untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang membangun partisipasi 

siswa dalam proses belajar, (2) memberi gambaran kepada guru untuk 

menerapkan pembelajaran dengan metode game based learning. 

d) Bagi sekolah 

Hasil penelitian diharapkan menjadi saran kepada sekolah dalam 

penerapan metode pembelajaran yang optimal dan akurat dalam proses 

kegaitan belajar pembelajaran.  
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