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Studi tentang kewarganegaraan atau Pendidikan Kewarganegaraan 
(PKN) sangat penting untuk mengembangkan pemikiran kritis, sikap 
kewarganegaraan, dan karakter moral siswa. Namun, seringkali siswa 
kesulitan memahami materi PKN yang bersifat abstrak dan kompleks. 
Tujuan penelitian ini guna membuktikan model pembelajaran berbasis 
permainan "One Board" mempengaruhi hasil belajar siswa dalam mata 
pelajaran PKN di MIN 2 Kota Surabaya. Metode penelitian ini 
menggunakan penelitian eksperimen. Jenis penelitian eksperimen ini 
adalah eksperimen semu atau Quasi   Experimental   Design. bentuk desain 
eksperimen Kuasi adalah Nonequivalent Control Group Design. Kelas 
eksperimen dan kelas kontrol adalah dua kelas yang digunakan peneliti. 
Penelitian dilakukan di MIN 2 Kota Surabaya, di kelas IV A dan IV B. 
Analisis deskriptif, homogenitas, uji-t sampel berpasangan, uji normalitas, 
dan uji-t sampel independen digunakan dalam analisis data. Temuan 
penelitian menunjukkan bahwa kelas eksperimen dan kelompok kontrol 
mengalami peningkatan 16,52% dan 8.59 dan hal ini termasuk dalam 
kategori signifikan.  
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PENDAHULUAN 

Studi tentang kewarganegaraan atau Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) sangat penting 
untuk mengembangkan pemikiran kritis, sikap kewarganegaraan, dan karakter moral siswa 
(Anatasya & Dewi, 2021). Namun, seringkali siswa kesulitan dalam memahami materi PKN yang 
bersifat abstrak dan kompleks (Rifki, 2022). Hal ini diperlukan metode pembelajaran yang 
inovatif dan menyenangkan guna meningkatkan hasil belajar PKN (Jasrudin et al., 2020). Game 
based learning adalah salah satu model yang cocok diimplementasikan, dimana pembelajaran 
disajikan dalam bentuk permainan yang interaktif dan menarik. Model pembelajaran Game based 
learning "One Board" merupakan salah satu metode pembelajaran yang menggunakan papan 
permainan sebagai media pembelajaran yang diintegrasikan dengan materi PKN (Murdiono, 
2016).  

Hasil belajar dapat dilihat, diamati, dan diukur (Nahar, 2016). Akibatnya, mereka 
mengalami perubahan pada diri mereka sendiri sebagai akibat dari pengalaman belajar mereka. 
Selain itu, kata "hasil belajar" digunakan untuk menggambarkan tingkat keterampilan yang 
dimiliki siswa setelah memahami segala yang dipelajarinya (Laily, 2014). Karena banyak faktor 
yang mempengaruhi hasil belajar, memilih metode pembelajaran yang dapat mengakomodir 
kebutuhan siswa adalah merupakan salah satu faktornya (Nurhasanah & Sobandi, 2016). 

Pemilihan dan penentuan model pembelajaran yang efektif bagi siswa ialah peran penting 
yang harus dilakukan oleh guru. Tujuan pembelajaran akan tercapai apabila model pembelajaran 
digunakan cocok pada materi pembelajaran. Pemilihan model pembelajaran harus sesuai dan 
tepat agar efektif, efisien dan menarik perhatian siswa selama proses pembelajaran (Magdalena 
et al., 2021). Model pembelajaran gamebased learning adalah pembelajaran berbasis permainan 
yang digunakan guna menciptakan proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dengan 
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harapan selama pembelajaran siswa lebih paham terkait konsep pembelajaran yang akan 
diajarkan dan dipahaminya. Game based learning adalah sebuah model yang pembelajaran yang 
berfokus pada pembelajaran game guna mencapai tujuan pembelajaran (Husna et al., 2023).  

Game based learning merupakan model yang mengacu pada pendekatan instruksional 
dimana siswa mengambil peran yang lebih aktif dalam permainan untuk memenuhi tujuan 
pembelajaran. Model ini memiliki potensi untuk meningkatkan pemahaman, pengetahuan, dan 
penilaian siswa terhadap suatu mata pelajaran. (Ulfa et al., 2022). Menurut Maiga (2009:198) 
dalam jurnal (Oktavia, 2022), bermain merupakan bagian penting dari lingkungan belajar karena 
dapat meningkatkan suasana hati, membuat pembelajaran lebih efektif, dan membuat 
pengalaman belajar menjadi lebih mudah diingat. Selain itu, penelitian lain menemukan bahwa 
permainan adalah kegiatan yang sangat disukai oleh siswa. Oleh karena itu, permainan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa dan meningkatkan keinginan mereka untuk belajar (Widiana, 
2022). 

Implementasi game based learning sebelumnya dilakukan oleh (Husna et al., 2023) pada 
siswa kelas III di SDN Plamongansari 02 Semarang. Temuan penelitian mengenai multimedia 
interaktif berbasis game based learning efektif. Kesimpulan ini dibuktikan oleh perhitungan uji t 
pada taraf signifikan 5% (0,05) dari tabel = 2,060 dan t hitung = 7,911 dengan dk = 26-1. Hal 
tersebut mengindikasikan bahwa perbedaan rata-rata hasil belajar siswa antara pretest dan 
posttest signifikan secara statistik.  Nilai gain diperoleh sebesar 0,32 yang menunjukkan bahwa 
hasil belajar siswa dalam kategori sedang meningkat. Siswa memperoleh nilai rata-rata 65,3 pada 
pretest dan nilai rata-rata 85,3 pada hasil belajar posttest. Efektivitas pemanfaatan pembelajaran 
berbasis game berbantuan multimedia interaktif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran PKN kelas III di SDN Plamongansari 02 adalah 30,64% lebih tinggi. 

Tujuan dari penelitian ini adalah guna membuktikan model pembelajaran berbasis 
permainan "One Board" berpengaruh terhadap hasil belajar PKN di MIN 2 Kota Surabaya. 
Harapannya siswa akan mempelajari materi PKN dengan lebih cepat dan lebih baik. Diharapkan 
bahwa penelitian ini juga akan membantu dalam menciptakan strategi pengajaran yang kreatif 
dan efisien yang akan meningkatkan hasil belajar kewarganegaraan siswa. Selain itu, temuan 
penelitian ini juga dapat membantu para guru dan pihak lain untuk memilih strategi pengajaran 
yang terbaik untuk meningkatkan standar pengajaran kewarganegaraan di kelas. 
 

METODE PENELITIAN 
Metode penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen. Jenis penelitian eksperimen ini 

adalah eksperimen semu atau Quasi   Experimental   Design. Menurut Sugiyono dalam jurnal 
(Indayani et al., 2021), Quasi   Experimental   Design adalah desain yang menyertakan kelompok 
kontrol tetapi tidak dapat mengatur faktor eksternal yang diperlukan untuk melakukan 
penelitian. Dalam penelitian ini, bentuk desain eksperimen Kuasi adalah Nonequivalent Control 
Group Design. Orang yang terlibat dalam penelitian tidak dipilih secara acak untuk kelompok 
kontrol dan eksperimen. Pada dasarnya, prosedur rancangan yang digunakan hampir sama 
dengan prosedur yang digunakan dalam rancangan kelompok kontrol eksperimen sebelum tes 
dan setelah tes (Abraham & Supriyati, 2022). Studi ini bertujuan untuk menentukan apakah 
model pembelajaran berbasis game jenis one board mempengaruhi hasil belajar. Penelitian ini 
menggunakan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian dilakukan di kelas 
IV A dan IV B MIN 2 Kota Surabaya. Analisis deskriptif, homogenitas, uji-t sampel berpasangan, 
uji normalitas, dan uji-t sampel independen digunakan dalam analisis data. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Dengan berkembangnya revolusi industri 4.0, kegiatan pembelajaran mengalami 
perubahan yang signifikan, terutama dalam hal interaksi antara siswa dan pendidik (Sakdah et 
al., 2021). Selain itu, siswa mengalami perubahan dalam cara mereka berpikir dan bertindak, 
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sehingga guru sangat dianjurkan berinovasi dalam pembelajaran menyesuaikan dengan 
kemajuan zaman serta kemajuan teknologi (Priatmoko, 2018). 

Tujuan pembelajaran dipengaruhi oleh penentuan media efektif yang mendukung proses 
pembelajaran dan mendorong kemauan siswa, yang meningkatkan minat dan keinginan siswa 
untuk belajar. Dengan menerapkan game game ini, membuat siswa tertarik dan dapat mengikuti 
pembelajaran dengan tanpa paksaan (Putra et al., 2024). 

Dilakukan pre-test dan post-test sebelum dan sesudah perlakuan yang diberikan kepada 
siswa kelas 4A sebagai kelas eksperimen dan 4B sebagai kelas kontrol sama-sama terdiri dari 27 
siswa. 

 
Tabel 1. Analisis Deskriptif 

Descriptive Statistics 
 N Minimu

m 
Maximu
m 

Mean Std. 
Deviation 

Pre-Test Eksperimen 27 56 78 68.67 6.306 
Post-Test Eksperimen 27 75 100 85.19 4.820 
Pre-Test Kontrol 27 55 84 68.11 7.334 
Post-Test Kontrol 27 67 89 76.70 5.128 
Valid N (listwise) 27     

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2024) 
 

Hasil belajar siswa menunjukkan bahwa nilai terendah sebelum penerapan model game 
based learning (kelas eksperimen) adalah 56, dengan nilai tertinggi 78. Setelah penerapan model 
game based learning, nilai minimalnya adalah 75 dan nilai maksimumnya adalah 100. Kemudian 
Pada penggunaan model konvensional (kelas kontrol), nilai terendahnya adalah 55 dengan nilai 
tertingginya 84. Setelah pemberian perlakukan, nilai terendahnya adalah 67 dan nilai 
tertingginya adalah 89. Secara keseluruhan, statistik deskriptif menunjukkan bahwa adanya 
kinerja yang baik dalam penggunaan model game based learning ditunjukkan dengan rata-rata 
kelompok pre-test eksperimen (85,19) lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok lain. 
 

Tabel 2. Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 Kelas Kolmogorov-Smirnova
 Shapiro-Wilk 

Statisti
c 

df Sig. Statisti
c 

df Sig. 

Hasil Belajar 
Siswa 

Pre-Test Kelas 
Eksperimen 
(GBL) 

.102 27 .200* .948 27 .191 

Post-Test Kelas 
Eksperimen 
(GBL) 

.131 27 .200* .939 27 .117 

Pretest Kelas 
Kontrol  
(Konvensional) 

.143 27 .162 .969 27 .582 

Post-Test Kelas 
Kontrol 
(Konvensional) 

.142 27 .173 .964 27 .459 

*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2024) 
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Berdasarkan data di atas, menunjukkan bawa nilai signifikansi pada data di atas untuk 
semua uji baik pada uji kolmogorov-smirnov maupun pada uji Shapiro-wilk adalah > 0,05. S 

Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa data penelitian ini terdistribusi secara teratur. 
 

Tabel 3. Uji Paired Sample t-Test 

Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. 
(2-
tailed) 

Mean Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% 
Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower Upper 

Pair 
1 

Pre-Test 
Eksperimen 
- Post-Test 
Eksperimen 

-
16.519 

8.011 1.542 -
19.688 

-
13.349 

-
10.714 

26 .000 

Pair 
2 

Pre-Test 
Kontrol - 
Post-Test 
Kontrol 

-8.593 6.128 1.179 -
11.017 

-6.168 -7.285 26 .000 

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2024) 
 

H0 ditolak dan H1 diterima berdasarkan hasil perhitungan paired sample t-test 
menggunakan SPSS versi 26 dengan pengambilan keputusan jika nilai sig (2-tailed) lebih kecil 
dari nilai α (0,05). Dibuktikan dengan perhitungan pada tabel 3 di atas, nilai signifikansi lebih 
kecil 0,05 yakni 0,000 < 0,05. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran 
game based learning pada mata Pelajaran PKN.  
 

Tabel 4. Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 
 Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar 
Siswa 

Based on Mean .129 1 52 .720 
Based on Median .127 1 52 .723 
Based on Median and 
with adjusted df 

.127 1 51.959 .723 

Based on trimmed 
mean 

.161 1 52 .690 

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2024) 
 

Berdasarkan hasil perhitungan uji homogenitas dengan SPSS versi 26 dengan nilai 
signifikansi (sig.) Based on Mean adalah sebesar 0,720 > 0,05. Maka dari itu, tidak ada perbedaan 
atau homogenitas dalam varians antara data post-test dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
 

Tabel 5. “Uji Independent Sampel t-Test” 

Independent Samples Test 

 “Levene'
s Test for 
Equality 
of 
Variance
s” 

“t-test for Equality of Means” 
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F Si
g. 

t df Sig. 
(2-
taile
d) 

Mean 
Differe
nce 

Std. 
Error 
Differe
nce 

95% 
Confidence 
Interval of 
the 
Difference 
Low
er 

Upp
er 

Hasi
l 
Belaj
ar 
Sisw
a 

“Equal 
varianc
es 
assume
d” 

.12
9 

.72
0 

6.2
62 

52 .000 8.481 1.354 5.76
4 

11.1
99 

“Equal 
varianc
es not 
assume
d” 

  6.2
62 

51.8
02 

.000 8.481 1.354 5.76
3 

11.1
99 

 

“Group Statistics” 

 “Kelas” N “Mean” Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

“Hasil Belajar 
Siswa” 

“Post-Test Kelas 
Eksperimen (GBL)” 

27 85.19 4.820 .928 

“Post-Test Kelas 
Kontrol” 
“(Konvensional)” 

27 76.70 5.128 .987 

“Sumber: Data diolah oleh peneliti” (2024) 
 

Hasil dari uji independent sample t-Test menunjukkan bahwa signifikansi (sig. 2-tailed) 
sebesar 0,000 < 0,05. Selain itu, terdapat perbedaan rata-rata sebesar 85,19 pada post-test kelas 
eksperimen dan 76,70 pada post-test kelas kontrol. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil 
belajar siswa antara model pembelajaran game based learning dengan model konvensional. 

 
Pembahasan 

Hasil belajar siswa kelas eksperimen meningkat sebesar 16,52%, sedangkan kelas kontrol 
meningkat sebesar 8,59%, hasil tersebut menempatkan kedua kelas dalam kategori signifikan. 
Selain itu, beberapa indikator juga berpengaruh dalam peningkatan hasil belajar siswa seperti; 
desain permainan, dukungan dari guru, kekompakan antar tim, dan penalaran yang kritis 
(Asmaka, 2019).  

Penerapan model game based learning sangat efektif digunakan sejalan dengan hasil dari 
beberapa penelitian dimana menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa; Penelitian 
sebelumnya oleh (Monalisa, 2023) terbukti efektif terhadap peningkatan hasil belajar yakni 
sebesar 18,31% pada mata Pelajaran matematika di SMPN 5 Tangerang. Penelitian selanjutnya 
dilakukan oleh Gladis pada tahun 2018 (Noviyanti, 2018) yang menunjukkan bahwa hasil belajar 
siswa SMAN 2 Lamongan mata Pelajaran ekonomi terdapat peningkatan sebesar 88,09% di kelas 
eksperimen dan 78,04% di kelas kontrol. Komang dan I Made juga melakukan penelitian pada 
tahun 2020 di STMIK STIKOM Indonesia (Winatha & Setiawan, 2020) mendemonstrasikan 
bagaimana penggunaan model berbasis game dan terbukti dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa yakni sebesar 29.93% dari 48.55 menjadi 78.48. Penelitian Sonali dan Ika (Ully & Dewi, 2022) 
di SMK Negeri 5 Padang menunjukkan bahwa penggunaan model game based learning terbukti 
mengalami kenaikan rata-rata hasil belajar siswa dari 74,63 menjadi 81,32 meningkat sebesar 
6,69%. Hal ini cukup signifikan. Penelitian lain dari Ni Wayan dkk (Wayan Pitriani & Dantes, 
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2024) juga menyebutkan bahwa terdapat kenaikan hasil belajar yang signifikan dari penggunaan 
model game based learning. Penelitian yang dilakukan oleh (Mulyati & Evendi, 2020) juga 
menyebutkan terdapat peningkatan hasil belajar siswa sebesar 15%, dari 63% menjadi 78%. 
Kemudian pada penelitian dari (Carli Wiseza et al., 2023) bahwa hasil belajar siswa siklus I 
sebesar 58,8%, artinya 11 orang lulus dan 6 orang tidak lulus. Pada siklus II, hasil belajar siswa 
meningkat 100%. Sebanyak 17 orang siswa lulus, sehingga terjadi peningkatan yang luar biasa. 
Adapun penelitian dari (Utami et al., 2024) bahwa Hasil siklus II jauh lebih baik daripada siklus 
I, seperti yang ditunjukkan oleh hasil belajar siswa yang mencapai kategori Baik (B) dari 13 siswa; 
11 siswa mencapai standar nilai ketuntasan minimum (KKM), sedangkan satu siswa pun tidak 
mencapainya. Kriteria nilai ketuntasan minimum (KKM) yang harus dicapai adalah minimal 75.  

Hasil evaluasi siklus I dan siklus II menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran 
berbasis game telah meningkatkan hasil belajar Ilmu Pengetahuan Alam siswa kelas V UPT SDN 
73 Alitta di kecamatan Mattiro Bulu Kabupaten Pinrang. Dan adapun penelitian dari (Syahri et 
al., 2014) bahwa validator menilai model game based learning dengan sangat baik dan memenuhi 
standar. Dalam hal kriteria sangat baik, guru materi dan ahli media memberikan skor rata-rata 
2,87, sedangkan dalam hal guru materi dan ahli media, skor rata-rata adalah 2,79. Siswa 
memberikan nilai kriteria sangat baik sebesar 97% pada uji coba skala kecil. Kelas VII-G memiliki 
persentase ketuntasan klasikal sebesar 82,35% dan kelas VII-H memiliki persentase ketuntasan 
sebesar 94,44% pada uji coba pemakaian. Selain itu, 92,86% siswa menunjukkan minat yang baik, 
dan 90% siswa terlibat dalam aktivitas tingkat tinggi. Reaksi para guru terhadap penerapan 
model GBL dalam proses belajar mengajar juga sangat baik. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 
model GBL dapat digunakan dengan baik. 

Penerapan model pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa selain hasil akademik. Banyak penelitian yang mendukung hal ini, termasuk yang 
dilakukan oleh (Wayan Pitriani & Dantes, 2024) Model pembelajaran berbasis permainan 
memiliki dampak yang kurang signifikan terhadap motivasi daripada 0,05 (0,001 < 0,05). Jadi, 
pembelajaran game based learning terbukti memberikan hasil positif terhadap motivasi belajar 
siswa. Pada penelitian yang dilakukan oleh (Winatha & Setiawan, 2020) bahwasannya 
pembelajaran berbasis game dapat mengubah paradigma pembelajaran teacher center menuju 
student center seperti yang ditunjukkan hasil output 0.000 yang berada dibawah 0.05. Hal ini 
menunjukkan bahwa ada hubungan antara motivasi belajar siswa dan model pembelajaran. 
Adapun hasil penelitian dari (Durrotunnisa & Nur, 2020), bahwa siswa SD Kayuringin Jaya saat 
pembelajaran online merasa tidak termotivasi dan merasa jenuh. Adanya model pembelajaran 
berbasis game berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa di SD Kayuringin Jaya.  

Kemudian ada hasil penelitian dari (Anggraeni et al., 2017) bahwa hasil uji coba pada 
motivasi belajar dan hasil kognitif dan psikomotorik menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan 
antara post test kelas eksperimen dan kontrol. Dengan demikian, percobaan dengan pre-test-
post-test menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game mungkin tidak berdampak pada 
motivasi atau hasil belajar peserta didik. Dan pada penelitian dari (Nofitasari et al., 2023) bahwa 
pembelajaran berbasis permainan berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa kelas X-2 
SMA N 13 Surabaya. Pilihan lain untuk mengajarkan sains adalah melalui pembelajaran berbasis 
permainan. Berdasarkan hasil data dan uraian di atas, maka pengaruh penggunaan model game 
based learning pada siswa kelas 4 MIN 2 Kota Surabaya adalah berpengaruh signifikan terhadap 
hasil belajar pada mata pelajaran PKN materi Konstitusi dan Norma. 

 

KESIMPULAN 
Temuan analisis diperoleh dari data yang dikumpulkan untuk penelitian, yang 

memungkinkan untuk menarik kesimpulan. Dalam hal ini, temuan menunjukkan dampak dari 
pembelajaran berbasis permainan “One Board" terhadap tujuan pembelajaran PKN kelas 4 di MIN 
2 Kota Surabaya. 
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