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Abstract: This study aims to improve students’ learning outcomes on the topic of 

metamorphosis through the implementation of educational games in Grade IV of SD 

Negeri 074053 Duria Hilisebua during the even semester of the 2024/2025 academic 

year. This classroom action research (CAR) was conducted in two cycles, each 

consisting of three learning sessions. The subjects of the study were 20 students, 

comprising 8 boys and 12 girls. Data were collected through observation, learning 

outcome tests, and documentation. The results showed a significant improvement in 

student achievement, with mastery learning increasing from 20% in the pre-action stage 

to 65% in the first cycle and reaching 90% in the second cycle. The average score also 

improved from 61.15 to 73.25 and 83.75, respectively. The use of educational games 

proved effective in enhancing student interest, active participation, and conceptual 

understanding of metamorphosis. Therefore, educational games are recommended as 

an alternative, engaging, and meaningful instructional strategy in primary schools. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

metamorfosis melalui penerapan game edukasi di kelas IV SD Negeri 074053 Duria 

Hilisebua pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, 

masing-masing terdiri dari tiga kali pertemuan. Subjek penelitian berjumlah 20 siswa, 

terdiri atas 8 laki-laki dan 12 perempuan. Data dikumpulkan melalui observasi, tes hasil 

belajar, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

ketuntasan belajar siswa, dari 20% pada tahap pra tindakan menjadi 65% pada siklus 

I dan mencapai 90% pada siklus II. Rata-rata nilai siswa juga mengalami peningkatan, 

dari 61,15 menjadi 73,25 dan 83,75. Penerapan game edukasi terbukti efektif dalam 

meningkatkan minat, partisipasi aktif, serta pemahaman konsep siswa terhadap materi 

metamorfosis. Dengan demikian, penggunaan game edukasi disarankan sebagai 

alternatif strategi pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna di sekolah dasar. 
 

PENDAHULUAN  

Proses pembelajaran di sekolah dasar memiliki tujuan utama untuk mengembangkan 

pengetahuan dasar siswa secara menyeluruh, mencakup ranah kognitif, afektif, dan 

psikomotor. Dalam hal ini, kurikulum Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas IV menekankan 

materi metamorfosis sebagai salah satu tema penting yang harus dipahami siswa. 

Metamorfosis merujuk pada perubahan bentuk makhluk hidup secara bertahap, yang 

memerlukan pemahaman konseptual yang mendalam mengenai siklus hidup berbagai 

organisme, terutama serangga dan amfibi (Prasetiyo & Herwanto, 2023).  

Namun, kenyataannya, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami 

tahapan metamorfosis secara utuh. Proses pembelajaran mata pelajaran yang kompleks seperti 

metamorfosis ini menuntut pemahaman konseptual yang mendalam, namun banyak siswa 

merasa terhambat dalam hal ini (Maftuhah et al., 2022). Penelitian menunjukkan bahwa untuk 

mengatasi kesulitan belajar, penerapan pendekatan yang variatif dalam proses pembelajaran 

sangat diperlukan(Maftuhah et al., 2022). Berbagai metode dan strategi mengajar, termasuk 

teknologi dan interaksi sosial, dapat memfasilitasi pemahaman (Iqbal et al., 2023). 
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Menggunakan pendekatan pedagogis yang modern, seperti pembelajaran berbasis 

teknologi dan kolaboratif, sangat bermanfaat dalam meningkatkan keterlibatan siswa dengan 

materi kompleks seperti metamorfosis (Miller, 2023). Dalam konteks ini, kolaborasi antara 

pengajaran dan penggunaan media digital menghasilkan pengalaman pembelajaran yang lebih 

mendalam dan menyeluruh bagi siswa (Maftuhah et al., 2022). Hal ini sangat relevan karena 

siswa masa kini, terutama generasi Alpha, lebih cenderung beradaptasi dengan teknologi dan 

metode pembelajaran baru (Miller, 2023). 

Pentingnya adaptasi pedagogi juga ditekankan oleh pemahaman kualitas pendidikan 

dalam konteks transformasi ini. Sebuah kurikulum yang terintegrasi dengan pendekatan yang 

lebih progresif dapat membantu siswa dalam mengatasi kesulitan mereka dan memperdalam 

pemahaman mereka tentang metamorfosis (Cheng, 2014). Adanya jaringan dukungan, baik 

dari guru maupun orang tua, sangat penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang 

positif yang dapat mendorong ketertarikan dan keberhasilan siswa dalam memahami materi 

(Maftuhah et al., 2022). Oleh karena itu,  materi metamorfosis ini menuntut pemahaman 

konseptual yang cukup mendalam, namun kenyataannya masih banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam memahami tahapan metamorfosis secara utuh. 

Permasalahan tersebut tercermin dari rendahnya hasil belajar siswa pada tes awal di SD 

Negeri 074053 Duria Hilisebua, yang mencerminkan bahwa belum ada siswa yang mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), menunjukkan adanya kesenjangan signifikan antara 

harapan dan kenyataan dalam sistem pembelajaran saat ini. Salah satu aspek penting yang 

berkontribusi terhadap kondisi ini adalah minat belajar yang rendah di kalangan siswa. 

Penelitian oleh Suparya et al (2022) menunjukkan bahwa rendahnya literasi sains di kalangan 

siswa adalah salah satu faktor yang menyebabkan ketidakmampuan mereka dalam mencapai 

KKM pada pembelajaran IPA. Setting pembelajaran yang tidak mendukung, seperti 

kurangnya penerapan metode yang inovatif, menjadi faktor lain dalam hal ini. 

Kondisi ini diperburuk oleh kurangnya penerapan media pembelajaran interaktif, 

sebuah pendekatan yang terbukti dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam 

pembelajaran. Menurut penelitian oleh Muthoharoh & Sakti (2021), penggunaan media 

pembelajaran interaktif, seperti yang dikembangkan menggunakan Adobe Flash, mampu 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, berbeda dengan metode konvensional yang 

cenderung membosankan dan tidak menarik perhatian siswa. Selain itu, penerapan metode 

pembelajaran konvensional sering kali tidak cukup memacu siswa untuk memahami materi 

secara mendalam, terbukti lewat hasil penelitian yang menunjukkan bahwa metode 

konvensional menghasilkan prestasi belajar yang rendah dibandingkan dengan metode yang 

lebih partisipatif dan kolaboratif seperti Group Investigation (Amanaturrakhmah & 

Winandika, 2023). Faktor lain yang berkontribusi adalah metode pengajaran yang cenderung 

konvensional. Hasil penelitian oleh Tari et al (2020) menunjukkan bahwa adopsi model 

pembelajaran kooperatif, seperti Teams Games Tournament (TGT), dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa secara signifikan, berbanding terbalik dengan pendekatan pengajaran 

tradisional. Dalam konteks ini, pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa menjadi 

sangat krusial.  

Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi informasi juga telah 

terbukti efektif dalam meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi yang diajarkan 
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(Kamila et al., 2023). Dalam konteks pembelajaran tentang metamorfosis, pengembangan 

media interaktif berbasis Android atau game edukasi dapat membuat proses belajar menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa, sehingga meningkatkan pemahaman mereka 

tentang proses perubahan bentuk makhluk hidup (Prasetiyo & Herwanto, 2023). Melihat 

kondisi yang ada, perlu dilakukan upaya sistematis untuk mengatasi masalah ini dengan 

menerapkan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan melibatkan siswa secara aktif. 

Keterlibatan siswa dalam proses belajar, terutama melalui media pembelajaran yang inovatif 

dan metode yang partisipatif, akan memfasilitasi pemahaman yang lebih baik terhadap 

konsep-konsep penting seperti metamorfosis dan meningkatkan hasil belajar secara 

keseluruhan. 

Kondisi yang dihadapi siswa saat ini khususnya di SD Negeri 074053 Duria Hilisebua 

memerlukan upaya inovatif untuk memperbaiki kualitas pembelajaran. Penelitian mengenai 

efektivitas penggunaan game edukasi menunjukkan bahwa pemanfaatan media ini dapat 

menumbuhkan minat belajar dan pemahaman yang lebih baik terhadap pelajaran, khususnya 

dalam materi yang kompleks seperti metamorfosis pada makhluk hidup ((Muhtarom et al., 

2023). Dalam hal ini, penting bagi pendidik untuk memilih dan merancang game edukasi 

yang sesuai dengan karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran untuk mencapai hasil yang 

optimal (Arisandy et al., 2021). 

Sementara itu, penelitian lain mengungkapkan pentingnya pengelolaan kelas yang 

efektif untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa (Rohmah et al., 2024). Dengan 

manajemen kelas yang baik, siswa akan merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk 

mempelajari tahapan metamorfosis, yang pada gilirannya akan berkontribusi pada 

pemahaman konseptual mereka terhadap materi tersebut. Dalam pengembangan modul 

pembelajaran, terutama yang berkaitan dengan kearifan lokal dan keterlibatan siswa, dapat 

memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-konsep ilmiah, termasuk metamorfosis 

(Widiya et al., 2021).  

Pembelajaran yang monoton dan bersifat satu arah seringkali membuat siswa cepat 

merasa bosan dan tidak antusias dalam mengikuti pelajaran. Ketidakaktifan dalam proses 

belajar ini berdampak langsung pada hasil belajar mereka, terutama pada materi yang 

memerlukan daya imajinasi dan pemahaman proses yang kompleks, seperti metamorfosis. 

Penelitian menunjukkan bahwa pendekatan yang lebih interaktif dan inovatif dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan (MZ et al., 2021; Nugroho 

& Maarif, 2022). Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang tidak hanya mampu 

menarik perhatian siswa tetapi juga meningkatkan keterlibatan aktif dan memfasilitasi 

pemahaman dengan cara yang menyenangkan dan bermakna (Wijaya, 2022). 

Salah satu inovasi pembelajaran yang efetif adalah penggunaan media game edukasi. 

Media ini tidak hanya merangsang minat belajar siswa, tetapi juga mendorong proses belajar 

yang lebih kolaboratif dan eksperimental (Nurchim & Purwanto, 2023). Dengan game 

edukasi, siswa dapat berinteraksi dengan materi pelajaran secara langsung, menjelajahi 

berbagai skenario yang berkaitan dengan metamorfosis, dan memahami setiap tahap 

perubahan dengan cara yang intuitif (Sudianto et al., 2023). Selain memicu ketertarikan, game 

edukasi juga diharapkan dapat membantu siswa untuk membangun koneksi antara konsep-
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konsep yang mereka pelajari dengan dunia nyata, sehingga menghasilkan pembelajaran yang 

lebih bermakna (Mokoagow et al., 2021). 

Penelitian menunjukkan bahwa ketidakpahaman siswa terhadap konsep metamorfosis 

berhubungan dengan cara penyampaian materi yang kurang menarik dan interaktif ((MZ et 

al., 2021; Nugroho & Maarif, 2022). Oleh karena itu, penggunaan game edukasi sebagai alat 

bantu pembelajaran dapat menjadi solusi yang efektif. Game edukasi telah terbukti dapat 

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa tentang konsep yang diajarkan (Nurchim & 

Purwanto, 2023; Wijaya, 2022). Misalnya, penerapan game dalam pembelajaran IPA, 

khususnya terkait metamorfosis, dapat membantu siswa memahami proses tersebut dengan 

lebih menyenangkan dan menarik, mendorong keterlibatan aktif dalam belajar (Sudianto et 

al., 2023). 

Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan metode pembelajaran 

yang lebih inovatif dan interaktif dapat membawa dampak positif terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa (MZ et al., 2021; Nugroho & Maarif, 2022). Dalam konteks ini, game edukasi 

sebagai media pembelajaran menawarkan solusi yang menarik dan mampu menarik perhatian 

siswa (Wijaya, 2022; , Nurchim & Purwanto, 2023). Pengembangan media pembelajaran 

berbasis game diharapkan dapat menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik dalam 

pemahaman siswa (Mokoagow et al., 2021). Berdasarkan penelitian yang dilakukan, game 

edukasi yang dirancang secara efektif dapat menghasilkan respons positif dari siswa, 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan penuh semangat (Muhtarom et al., 

2023). Dalam hal ini, game edukasi yang berfokus pada materi metamorfosis perlu dirancang 

dengan model yang sesuai, seperti model ADDIE, untuk memastikan bahwa semua tahap 

pengembangan diperhatikan dan hasil akhirnya mampu memberikan dampak yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa (Arisandy et al., 2021). Dengan demikian, pengenalan game 

edukasi dalam proses pembelajaran dapat menjadi inovasi yang sangat bermanfaat untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa di sekolah dasar, khususnya pada materi yang kompleks 

seperti metamorfosis. 

 Penggunaan game edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dengan cara 

menjadikan proses belajar lebih menyenangkan dan tidak monoton. Menurut Sudianto et al ( 

2023), integrasi game dalam pembelajaran memungkinkan siswa untuk berinteraksi aktif 

dengan materi yang diajarkan. Selain itu, game edukasi juga memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk belajar melalui pengalaman, yang dapat meningkatkan retensi informasi 

mengenai tahapan metamorfosis secara lebih menyeluruh (Mokoagow et al., 2021). 

Penerapan game edukasi yang dirancang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa 

dapat mengakomodasi berbagai gaya belajar yang berbeda, menjadikan setiap siswa 

mendapat kesempatan untuk belajar dengan cara yang paling sesuai bagi mereka (Muhtarom 

et al., 2023). Hal ini tentu saja sejalan dengan prinsip-prinsip pembelajaran aktif yang 

menekankan pentingnya keterlibatan siswa dalam proses belajar (Arisandy et al., 2021). 

Dengan demikian, mengintegrasikan game edukasi dalam pembelajaran metamorfosis tidak 

hanya menjadi strategi untuk mengatasi masalah pembelajaran monoton, tetapi juga sebagai 

langkah untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan interaktif. 

Dari beberapa studi sebelumnya, terdapat bukti bahwa penggunaan media interaktif 

dapat berdampak positif terhadap hasil belajar siswa. Namun, belum banyak penelitian yang 
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secara khusus menyoroti penggunaan game edukasi berbasis tindakan kelas pada materi 

metamorfosis di tingkat sekolah dasar, khususnya di lingkungan SD Negeri yang memiliki 

keterbatasan sarana. Oleh karena itu, masih ada ruang kosong dalam penelitian sejenis yang 

perlu diisi melalui pendekatan kontekstual dan berbasis kelas. Penelitian yang dilakukan oleh 

Gusti et al (2018) menunjukkan bahwa penerapan media interaktif dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi tertentu. Temuan ini sejalan dengan penyelidikan dari Mastoah et 

al (2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

Selain itu, Budhayanti & Bata (2021) menekankan pentingnya media pendidikan yang 

menarik, seperti game edukasi, untuk meningkatkan minat belajar di kalangan siswa. Game 

edukasi dapat menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga 

siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran, seperti yang diperlihatkan dalam penelitian 

oleh Nurchim & Purwanto (2023). Keluarga dan lingkungan sekolah juga mendukung 

pentingnya pengembangan game edukasi dalam konteks pembelajaran tingkat dasar, terutama 

untuk materi yang lebih kompleks seperti metamorfosis, menurut (Perlawanan et al., 2022). 

Lebih jauh, penelitian mengenai game edukasi yang dilakukan oleh Hidayati (2021) 

menyoroti potensi besar dalam pemanfaatan media tersebut untuk mencapai peningkatan 

ketertarikan dan pemahaman siswa. Penggunaan game sebagai alat bantu dalam pembelajaran 

diharapkan tidak hanya meningkatkan hasil belajar tetapi juga menjembatani kesenjangan 

dalam pemahaman konsep-konsep yang rumit. Seiring dengan kebutuhan untuk menciptakan 

media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi di lapangan, game edukasi dapat menjadi 

solusi alternatif bagi sekolah-sekolah yang memiliki keterbatasan dalam hal sarana dan 

prasarana, sebagaimana diungkapkan oleh Julpa (2023). 

Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada penerapan dua siklus pembelajaran berbasis 

game edukasi dengan observasi langsung terhadap peningkatan hasil belajar pada tiap 

siklusnya. Penelitian ini tidak hanya mengukur efektivitas media yang digunakan, tetapi juga 

merefleksikan proses pembelajaran yang terjadi dalam praktik nyata kelas, sehingga 

memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam merancang pembelajaran yang lebih inovatif 

dan efektif. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan 

hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri 074053 Duria Hilisebua pada materi metamorfosis 

melalui penerapan media game edukasi dalam dua siklus tindakan kelas. Fokus utama terletak 

pada pengukuran hasil belajar siswa serta efektivitas strategi yang diterapkan dalam 

menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. 

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan hasil 

belajar siswa kelas IV SD Negeri 074053 Duria Hilisebua pada materi metamorfosis melalui 

penerapan media game edukasi dalam dua siklus tindakan kelas. Fokus utama terletak pada 

pengukuran hasil belajar siswa serta efektivitas strategi yang diterapkan dalam menciptakan 

pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. 

 

 

METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa melalui penggunaan media game edukasi pada materi 
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metamorfosis. Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 074053 Duria Hilisebua 

pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian berjumlah 20 siswa, terdiri 

dari 8 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Penelitian dilakukan dalam dua siklus, masing-

masing dengan empat pertemuan, di mana setiap siklus diorganisir dengan mengikuti  model 

Kemmis dan McTaggart yang mengedepankan empat komponen utama: perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Penggunaan media game edukasi diharapkan 

dapat mengengage siswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang 

diajarkan (Mutohar & Eka, 2022; Ningtyas, 2024). 

Desain penelitian ini mengacu pada model Kemmis dan McTaggart, yang terdiri dari 

empat komponen utama yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), 

observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun 

rencana pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi, termasuk menyiapkan 

RPP, media interaktif, dan lembar kerja siswa. Hal ini sejalan dengan temuan yang 

menunjukkan bahwa game edukasi dapat menjadi alat efektif untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa dan motivasi belajar mereka, sekaligus memberikan pengalaman belajar 

yang lebih menyenangkan (Mutohar & Eka, 2022; Nurmalita et al., 2021).  

Tahap pelaksanaan tindakan dilakukan dengan mengimplementasikan pembelajaran 

yang berpusat pada siswa melalui game edukasi yang relevan dengan konsep metamorfosis . 

Saat pelaksanaan tindakan, guru menerapkan metode pembelajaran berbasis permainan yang 

tidak hanya memfasilitasi pemahaman konsep metamorfosis tetapi juga mendorong kerja 

sama antar siswa dalam kelompok. Observasi dilakukan untuk mencatat keterlibatan siswa 

dan jalannya pembelajaran, baik dari segi partisipasi maupun tanggapan terhadap media yang 

digunakan. Observasi dilakukan untuk memantau aktivitas belajar siswa dan respons mereka 

terhadap media, yang menurut penelitian sebelumnya terbukti dapat meningkatkan 

antusiasme siswa dalam belajar (Arisandi & Putra, 2022; Aulia et al., 2022). Setelah itu, tahap 

refleksi dilakukan untuk mengevaluasi hasil yang telah dicapai dan menentukan perbaikan 

yang perlu dilakukan pada siklus selanjutnya. 

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik, yaitu tes hasil belajar, observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur pemahaman 

kognitif siswa terhadap materi metamorfosis, yang dilaksanakan sebelum tindakan (pretest), 

setelah siklus I, dan setelah siklus II. Observasi dilakukan untuk memantau aktivitas guru dan 

siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Wawancara dilakukan secara informal untuk 

mendapatkan tanggapan siswa terhadap pembelajaran menggunakan game edukasi. 

Sedangkan dokumentasi meliputi foto kegiatan, catatan lapangan, serta nilai-nilai hasil 

belajar siswa. 

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini ditentukan berdasarkan dua aspek, yaitu 

aspek kognitif dan aspek afektif-psikomotor. Secara kognitif, tindakan dikatakan berhasil 

apabila minimal 80% siswa mencapai nilai ≥ 70, sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang ditetapkan. Sedangkan dari aspek afektif dan psikomotor, pembelajaran 

dikatakan berhasil apabila siswa menunjukkan keterlibatan aktif, antusias dalam kegiatan 

pembelajaran, serta mampu menyelesaikan tugas yang diberikan dengan baik. 

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data 

kuantitatif diperoleh dari hasil tes yang dianalisis menggunakan persentase ketuntasan belajar 
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dan perbandingan nilai rata-rata antar siklus. Sementara itu, data kualitatif berasal dari 

observasi, wawancara, dan dokumentasi yang dianalisis untuk mendeskripsikan proses 

pembelajaran dan perubahan perilaku siswa selama proses tindakan berlangsung. Analisis ini 

bertujuan untuk memberikan gambaran menyeluruh mengenai efektivitas penggunaan game 

edukasi terhadap hasil belajar siswa. 

Setiap siklus dalam penelitian ini terdiri dari tiga pertemuan. Pada pertemuan pertama, 

guru menyampaikan materi awal mengenai konsep dasar metamorfosis melalui pendekatan 

eksploratif dan diskusi kelas. Pertemuan kedua digunakan untuk memperkenalkan jenis-jenis 

metamorfosis menggunakan media game edukatif yang telah disiapkan, serta pelatihan awal 

dalam penggunaannya. Pertemuan ketiga difokuskan pada evaluasi hasil belajar melalui tes 

formatif dan refleksi bersama siswa mengenai pengalaman belajar yang telah mereka jalani 

selama siklus berlangsung. 

Dengan pelaksanaan dua siklus masing-masing tiga pertemuan, peneliti berharap dapat 

melihat peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa, baik dari segi pencapaian nilai 

maupun keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini diharapkan menjadi 

strategi pembelajaran yang efektif dan menyenangkan untuk diterapkan dalam pembelajaran 

IPA di sekolah dasar. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian tindakan kelas ini berfokus pada peningkatan hasil belajar siswa kelas IV SD 

Negeri 074053 Duria Hilisebua melalui penggunaan game edukasi pada materi metamorfosis. 

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, masing-masing terdiri dari tiga pertemuan. Metode 

pengumpulan data meliputi tes hasil belajar, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Tabel 1 

menunjukkan data hasil pretest, siklus I, dan siklus II secara rinci yang uraikan secara terpisah, 

serta merujuk pada penelitian terkait yang mendukung temuan. 

Tabel 1: Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 074053 Duria Hilisebua 

Tahapan Jumlah Siswa Tuntas 

(≥70) 

Jumlah Siswa Tidak 

Tuntas (<70) 

Persentase 

Ketuntasan 

Nilai Rata-

Rata 

Pretest 4 siswa 16 siswa 20% 61,15 

Siklus I 13 siswa 7 siswa 65% 73,25 

Siklus II 18 siswa 2 siswa 90% 83,75 

 

1. Hasil Pretest 

Sebelum tindakan dilakukan, siswa diberikan tes awal (pretest) untuk mengevaluasi 

pemahaman mereka terhadap materi metamorfosis. Dari data yang diperoleh, terlihat bahwa 

hanya 4 siswa (20%) yang mencapai skor ≥ 70, sedangkan rata-rata nilai kelas berada di angka 

61,15. Dengan demikian, jelas bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam 

memahami perbedaan antara metamorfosis sempurna dan tidak sempurna. Temuan ini 

konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa banyak siswa pada tingkat 

SD memerlukan strategi pembelajaran yang lebih interaktif untuk meningkatkan pemahaman 

mereka (Hasanah, 2023; Nurchim & Purwanto, 2023). 

2. Hasil Siklus I 

Setelah menerapkan game edukasi pada siklus I, terdapat peningkatan yang signifikan 

dalam hasil belajar siswa. Rata-rata nilai kelas meningkat menjadi 73,25, dengan 65% siswa 
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mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Observasi menunjukkan bahwa siswa terlibat 

dengan baik dalam pembelajaran, meskipun beberapa masih mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep metamorfosis. Hal ini sejalan dengan studi yang menyatakan bahwa game 

edukasi dapat meningkatkan minat siswa dan membantu mereka dalam memahami konsep sulit, 

meskipun dengan beberapa siswa yang masih membutuhkan waktu beradaptasi (Andari, 2020; 

Darman, 2023). 

Refleksi pada siklus I mengindikasikan bahwa keterlibatan dengan game edukasi 

mendorong antusiasme siswa. Penelitian oleh Nurchim dan Purwanto (2023) mendukung hasil 

ini dengan menunjukkan bahwa game edukasi mampu meningkatkan minat belajar siswa di 

sekolah dasar. Meski demikian, ada indikasi bahwa kolaborasi dalam kelompok masih kurang 

maksimal, yang menjadi perhatian untuk perbaikan di siklus berikutnya. 

3. Hasil Siklus II 

Dalam siklus II, dilakukan modifikasi pada game edukasi dan penguatan pembimbingan 

kelompok kecil oleh guru. Hasil akhir menunjukkan rata-rata nilai kelas meningkat menjadi 

83,75 dan 90% siswa mencapai KKM. Peningkatan ini menunjukkan bahwa intervensi yang 

dilakukan memiliki dampak positif. Beberapa penelitian menemukan bahwa pendekatan yang 

lebih struktural dalam integral konteks permainan dapat meningkatkan pemahaman materi 

(Satria et al., 2022; Winarni et al., 2020). Keterlibatan siswa selama sesi pembelajaran juga 

meningkat, dengan kondisi kelas menjadi lebih hidup dan kolaboratif. 

Peningkatan nilai rata-rata sebesar 22,6 poin dari pretest ke siklus II menunjukkan bahwa 

penggunaan media game edukasi efektif dalam memperbaiki hasil belajar siswa. Penelitian 

sebelumnya menegaskan bahwa media berbasis interaksi dan permainan dapat memfasilitasi 

pemahaman konsep yang kompleks, seperti metamorfosis, melalui pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan kolaboratif (Hasanah, 2023; Nurchim & Purwanto, 2023). 

Berikut adalah grafik peningkatan hasil belajar siswa pada materi metamorfosis. Grafik 

ini menunjukkan bahwa jumlah siswa yang tuntas meningkat dari 4 (Pretest) menjadi 18 siswa 

(Siklus II), jumlah siswa tidak tuntas menurun signifikan dari 16 menjadi hanya 2 siswa, 

sedangkan Rata-rata nilai meningkat konsisten dari 61,15 menjadi 83,75. 

 
Dari perspektif kualitatif, terdapat juga perubahan signifikan dalam aspek afektif dan 

psikomotor siswa. Siswa menunjukkan peningkatan kepercayaan diri saat menjawab soal dan 

menunjukkan kerjasama yang lebih baik dalam kelompok belajar. Hal ini sejalan dengan teori 
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bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan keterlibatan emosional siswa 

yang berimbas pada kemauan mereka untuk belajar (Andari, 2020). 

Selanjutnya wawancara informal dengan siswa mengungkapkan bahwa pembelajaran 

yang dilakukan dengan metode bermain membuat mereka lebih terlibat dan fokus. Hal ini 

sejalan dengan temuan yang menunjukkan bahwa game edukasi tidak hanya membuat siswa 

lebih tertarik sekaligus memudahkan pemahaman materi(Arifah et al., 2019; Novia et al., 2020). 

Game edukasi berfungsi sebagai jembatan untuk membuat materi yang abstrak menjadi lebih 

konkret dan mudah dipahami, berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa secara 

keseluruhan. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa siswa 

membangun pemahamannya sendiri melalui pengalaman langsung. Dalam konteks ini, 

penggunaan game edukasi berfungsi sebagai stimulus visual dan kinestetik yang memperkuat 

daya ingat siswa terhadap materi yang dipelajari, termasuk tahapan metamorfosis. Pengalaman 

belajar yang interaktif cenderung membuat siswa lebih mudah memahami dan mengingat 

materi yang diajarkan, seperti yang dijelaskan dalam penelitian-penelitian sebelumnya 

(Darman, 2023; Satria et al., 2022). 

Temuan ini juga mendukung penelitian yang menunjukkan bahwa media berbasis 

permainan dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa sekolah dasar (Arifah et al., 

2019; Winarni et al., 2020). Keterlibatan aktif yang dimediasi oleh interaktivitas dalam game 

tidak hanya membuat pembelajaran lebih bermakna tetapi juga menciptakan suasana kelas yang 

lebih hidup dan kolaboratif. Hal ini dapat dilihat dari konteks di mana siswa lebih antusias 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, dan kolaborasi dalam kelompok berlangsung 

lebih efektif (Novia et al., 2020). 

Selain peningkatan capaian kognitif, penggunaan game edukasi dalam pembelajaran 

menunjukkan dampak positif pada suasana kelas dan motivasi belajar siswa. Dengan 

memperkenalkan elemen permainan dalam pembelajaran sains, strategi ini tidak hanya cocok 

untuk pengajaran konsep-konsep abstrak tetapi juga relevan untuk meningkatkan motivasi 

siswa dalam belajar. Penelitian oleh Surya dan Fatimah mencatat bahwa suasana belajar yang 

positif dan menyenangkan dapat merangsang siswa untuk lebih aktif dalam berinteraksi dengan 

materi. 

Dalam konteks pendidikan di jenjang sekolah dasar, di mana pemahaman konsep secara 

konkret sangat penting, pendekatan pembelajaran yang menyenangkan melalui game edukasi 

akan sangat efektif. Dengan menyentuh aspek afektif dan psikomotor, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa siswa tidak hanya menguasai materi dengan lebih baik tetapi juga 

mengalami pertumbuhan sosial yang positif dalam interaksi mereka di kelas. 

Dari keseluruhan proses ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di kelas IV SD Negeri 074053 Duria Hilisebua, 

sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif. 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 074053 Duria 

Hilisebua menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran materi 

metamorfosis dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Hal ini ditunjukkan 
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oleh peningkatan persentase ketuntasan belajar dari 20% pada saat pretest menjadi 90% 

setelah pelaksanaan siklus II. Selain itu, rata-rata nilai siswa juga meningkat dari 61,15 pada 

tahap awal menjadi 73,25 setelah siklus I dan mencapai 83,75 pada akhir siklus II. Game 

edukasi terbukti mampu meningkatkan minat belajar, keterlibatan aktif, serta pemahaman 

konsep siswa melalui pendekatan yang menyenangkan, kontekstual, dan kolaboratif. Dengan 

demikian, media game edukasi dapat dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran yang 

efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi-materi sains yang abstrak, 

seperti metamorfosis. 

Berdasarkan temuan penelitian ini, disarankan agar guru-guru di jenjang sekolah dasar 

lebih aktif menggunakan media pembelajaran inovatif seperti game edukasi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada materi yang menuntut pemahaman 

konsep visual dan proses. Pihak sekolah hendaknya memberikan dukungan berupa fasilitas, 

pelatihan, maupun ruang eksplorasi kepada guru untuk mengembangkan atau memanfaatkan 

game edukatif dalam proses belajar mengajar. Selain itu, bagi peneliti selanjutnya, disarankan 

untuk mengeksplorasi pengembangan game edukasi digital berbasis aplikasi agar dapat 

menjangkau pembelajaran daring atau hybrid dan memperluas cakupan materi pelajaran 

lainnya. Dengan pendekatan yang tepat, game edukasi berpotensi menjadi solusi kreatif untuk 

menghadirkan pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. . 
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