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ABSTRAK

EFEKTIVITAS MODEL GAME BASED LEARNING BERBASIS GIMKIT
TERHADAP KEMAMPUAN LITERASI PESERTA DIDIK DALAM
PEMBELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA

Oleh

DIAN ANJANI CAHYANINGRUM SASONGKO

Di Indonesia masih banyak permasalahan yang terjadi khususnya dalam literasi
dalam bidang pendidikan. Rendahnya kemampuan literasi khususnya pada aspek
membaca pada peserta didik yang disebabkan oleh kurang maksimalnya pendidik
penggunaan model pembelajaran yang inovatif dan interaktif menjadi pokok
masalah dalam penelitian ini. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah
model game based learning berbasis gimkit dalam pembelajaran pendidikan
pancasila efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi peserta didik di sekolah
SD Negeri 01 Metro Utara kelas V. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah quasi experimen group design dengan menggunakan non equivalent control
group design. Dengan populasi sebanyak 75 peserta didik dan sampel yang
digunakan sebanyak 51 peserta didik. Uji hipotesis menggunakan rumus uji-T yang
menunjukkan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,199 dan 0,205 (>0,05), sehingga tidak
terdapat perbedaan yang signifikan. Dengan demikian, penerapan model
pembelajaran yang digunakan sama-sama mampu meningkatkan kemampuan literasi
peserta didik baik pada model game based learning berbasis gimkit dan model game
based learning berbasis quiz youtube di SD Negeri 01 Metro Utara.

Kata kunci: Game Based Learning, Gimkit, Kemampuan Literasi, Pendidikan
Pancasila.



ABSTRACT

THE EFFECTIVENESS OF THE GIMKIT-BASED GAME-BASED
LEARNING MODEL ON STUDENTS' LITERACY SKILLS IN
PANCASILA EDUCATION

By

DIAN ANJANI CAHYANINGRUM SASONGKO

In Indonesia, there were still many problems, especially in literacy in the field of
education. Low literacy skills, particularly in reading, among students due to
educators' suboptimal use of innovative and interactive learning models were the
main issues in this study. The purpose of this study was to determine whether the
Gimkit-based game-based learning model in Pancasila education was effective in
improving the literacy skills of students in grade V at SD Negeri 01 Metro Utara.
The method used in this study was a quasi-experimental group design using a non-
equivalent control group design. The population consisted of 75 students, and the
sample consisted of 51 students. The hypothesis test using the t-test showed
significance (2-tailed) values of 0.199 and 0.205 (>0.05), indicating that there was
no significant difference. Thus, the implementation of the learning models game
based learning using Gimkit and game-based learning using YouTube quizzes at
SD Negeri 01 Metro Utara were equally effective in improving students’ literacy
skills.

Keywords: Game-Based Learning, Gimkit, literacy skills, Pancasila Education.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan adalah upaya yang dilakukan dengan sadar dan terstruktur untuk
membantu seseorang mengembangkan potensi yang dimilikinya. Ini berarti
pendidikan bukanlah proses yang terjadi secara kebetulan, melainkan disusun
dengan tujuan khusus untuk mendukung pertumbuhan bakat, minat,
kemampuan, dan keterampilan individu. Pendidikan ini memberikan
kesempatan terhadap diri sendiri untuk mengenali dan mengembangkan potensi

terbaiknya.

Pendidikan melibatkan berbagai komponen: metode, kurikulum, dan
lingkungan yang diatur sedemikian rupa untuk menciptakan pengalaman
belajar yang bermakna, mempersiapkan seseorang agar bisa memberikan
kontribusi positif dalam kehidupan sosial, budaya, dan ekonomi di masyarakat.
Menurut Dayu dkk, (2021) pendidikan juga merupakan kegiatan yang banyak
cakupannya, mulai dari perkembangan manusia secara jasmaniah maupun
rohaniah, yang meliputi perkembangan fisik, pikiran, kesehatan, keterampilan
dan sosial. Tujuan pendidikan bukan hanya menghasilkan individu yang cerdas
secara akademis, tetapi juga berkarakter, memiliki empati, kreativitas, dan
kemampuan berpikir kritis, sehingga seseorang mampu mencapai tujuan hidup
serta beradaptasi dengan tantangan yang mungkin akan dihadapinya di masa

depan. Tujuan pendidikan tertuang dalam UU RI No 20 Tahun 2003.

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa,
bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman
dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,

mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.”



Tujuan pembelajaran akan lebih mudah tercapai jika peserta didik terlibat
aktif, berinovasi, dan kreatif dalam proses pembelajaran di kelas. Untuk itu,
pembelajaran di era sekarang terutama pada kurikulum nasional sangat
diharuskan untuk peserta didik dapat memiliki kemampuan literasi yang baik.
Saat ini Indonesia termasuk dalam negara yang memiliki situasi kemampuan
literasi yang darurat, terkhususnya dalam literasi membaca. Hasil PISA
(Programme For International Student Assessment) 2022 menunjukkan
peringkat hasil belajar literasi Indonesia naik 5 sampai 6 posisi dibanding
PISA (Programme For International Student Assessment) 2018, dan
indonesia menempati posisi ke-71 dari 81 negara. Ketika seseorang memiliki
kemampuan literasi yang cukup rendah hal ini sangat mengkhawatirkan
dikarenakan akan berdampak pada beberapa aspek. Menurut Prihatin et al.
(2020) kegiatan literasi adalah serangkaian aktivitas yang dirancang untuk
mengembangkan kemampuan membaca, menulis, dan berpikir kritis peserta

didik melalui pembiasaan, pembelajaran, dan pengembangan.

Kemampuan literasi merupakan kemampuan yang sangat penting dan harus
dikuasai oleh peserta didik secara praktis sebagai kemampuan pokok untuk
menghadapi gelombang transformasi digital di abad 21. Menurut Hidayat
dkk. (2016) kemampuan literasi dasar diperlukan untuk kehidupan sehari-
hari, seperti kemampuan untuk memecahkan masalah dengan berbagai
rintangan yang rumit dan kemampuan untuk mengatasi perubahan yang
terjadi, termasuk salah satunya dari 16 keterampilan yang diharapkan dapat
dikuasai oleh peserta didik untuk mempertahankan realitas mereka di abad
ke-21. Menurut Undang- Undang Nomor 3 Tahun 2017 tentang Sistem
Perbukuan, literasi adalah kemampuan mengevaluasi pengetahuan secara
kritis sehingga dapat digunakan untuk ilmu pengetahuan dan teknologi dalam

upaya meningkatkan kualitas hidup masyarakat.

Selain itu terdapat pula kemampuan esensial yang dasarnya harus diterapkan
pada setiap individu, yaitu kemampuan literasi digital. Di era digital saat ini
dan dengan berbagai perkembangan teknologi informasi dan komunikasi

dapat merubah cara bagaimana setiap individu berkomunikasi, bekerja dan



belajar. Literasi digital pada era saat ini bukan hanya mengenai bagaimana
penggunaan perangkat teknologinya saja namun bagaimana individu dapat
mengoperasikannya dengan baik seperti untuk mencari sebuah informasi,
mengevaluasi, dan memanfaatkannya secara efektif. Menurut Masitoh (2018)
pada tingkat sekolah dasar, literasi digital ini sangat penting diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran karena mulai dari sini peserta didik dapat mengenal

dan berinteraksi dengan teknologi.

Terdapat manfaat literasi dasar bagi peserta didik di sekolah dasar adalah
sebagai berikut: (1) meningkatkan pengetahuan kosa kata; (2) meningkatkan
kemampuan otak mereka untuk bekerja dengan baik; (3) meningkatkan
kewaspadaan; (4) meningkatkan kemampuan mereka untuk menangkap
informasi dari bacaan dengan tepat; (5) meningkatkan kemampuan verbal
mereka; (6) meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir dan
menganalisis; dan (7) meningkatkan konsentrasi dan fokus mereka.
Sholahudin et al., (2019) berpendapat bahwa regulasi pendidikan baik formal
ataupun non formal harus dijadikan sebagai hal utama untuk meningkatkan
kemampuan literasi peserta didik sejak sekolah dasar karena hal ini akan

dapat menunjang kualitas pendidikan dan kemajuan suatu bangsa.

Kegiatan literasi sering dilakukan namun masih banyak orang yang tidak
mengerti manfaat serta pengaruhnya terhadap faktor lain, sedangkan tanpa
disadari hal ini mempunyai banyak sekali manfaatnya dan juga hal ini memiliki
efek yang kuat dalam sebuah pembelajaran Pendidikan Pancasila. Padahal
membaca tidak berfungsi untuk menambahkan ilmu saja, melainkan membaca
juga bisa mempengaruhi sikap individu, moral, dan kecerdasan seseorang. Dari
kegiatan membaca kita bisa meningkatkan keterampilan lainnya, seperti
kecerdasan yang berkaitan dengan ilmu kewarganegaraan, karakter bangsa,
serta budi pekerti. Karena bisa diamati negara-negara yang memiliki budaya
literasi yang tergolong tinggi, biasanya terbukti bahwa warga negara tersebut

menjadi warga negara yang sangat cerdas.



Rendahnya literasi dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di Indonesia,
khususnya di sekolah dasar, tidak lepas dari masalah mendasar dalam
kemampuan membaca dan memahami bacaan peserta didik. Menurut Hayatun
dan Luthfauziah (2025), literasi rendah menjadi faktor penghambat
pemahaman nilai-nilai Pancasila karena banyak peserta didik belum terbiasa
mengaitkan teks bacaan dengan pengalaman hidup sehari-hari. Selain itu,
Wulandari dan Widodo (2025) menegaskan bahwa lemahnya literasi Pancasila
di sekolah dasar dipengaruhi model pembelajaran yang masih cenderung satu
arah, sehingga peserta didik kurang aktif dan kritis dalam mengolah informasi.
Secara keseluruhan, kondisi di Indonesia menunjukkan bahwa meskipun
Pendidikan Pancasila menjadi mata pelajaran wajib, kualitas pembelajarannya
masih kurang optimal karena belum didukung dengan strategi literasi
kontekstual, budaya baca yang lemah, serta minimnya inovasi media

pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan yang terjadi pada SDN 01 Metro Utara dalam
kemampuan literasi peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila,
pendidik kelas Va dan Vb menjelaskan bahwa peserta didik yang memiliki
masalah dalam keterampilan literasi masih tergolong rendah dikarenakan
peserta didik merasa malas atau bosan saat membaca fext panjang. Terkait hal
tersebut peneliti telah melakukan wawancara terhadap peserta didik terkait
metode atau model apa yang telah digunakan beberapa metode diantaranya
metode ceramah, diskusi, tanya jawab dan pembelajaran menggunakan media,
namun pendidik menyatakan bahwa hal itu belum cukup optimal dalam
pembelajaran dan belum mengoptimalkan model game based learning. Dapat
dilihat dari tabel nilai test peserta didik kelas V dalam pembelajaran

Pendidikan Pancasila, berikut tabelnya.

Tabel 1. Hasil Test Peserta Didik Kelas Va dan Vb

Nilai Test
Kelas Jumah Feserta KKTP 75
1a Belum Tuntas Tuntas
Va 26 17 9
Vb 25 13 12
Jumlah 51 30 21
Persentase 100% 58,8% 41,2%




Berdasarkan tabel 1, didapatkan hasil test mata pelajaran Pendidikan Pancasila
30 peserta didik kelas Va dan Vb belum tuntas dengan persentase 58,8%,
sedangkan 21 peserta didik kelas Va dan Vb tuntas dengan persentase 41,2%.
Disimpulkan bahwa lebih banyak peserta didik yang belum tuntas dalam test
yang dilaksanakan. Hal ini berarti bisa dikatakan kemampuan literasi peserta
didik masih dibilang kurang dan belum optimal. Dengan demikian pendidik
dapat lebih mengoptimalkan model pembelajaran yang dilakukan, dengan
sebuah inovasi model pembelajaran agar peserta didik lebih termotivasi.
Supaya peserta didik tidak lagi sekedar mendengarkan atau menghafal, tetapi

langsung menjadikan sebuah pengalaman baru.

Pendidik dapat menerapkan model pembelajaran yang berbasis media game
agar peserta didik merasa tidak bosan, sehingga dapat disebut pembelajaran
yang kreatif dan inovatif. Model pembelajaran game based learning merupakan
pembelajaran yang berupa permainan untuk menciptakan kegiatan
pembelajaran menjadi menyenangkan, dan diharapkan selama kegiatan
pembelajaran peserta didik lebih memahami terkait konsep pembelajaran yang
akan disampaikan. Menurut Husna dkk. (2023), pembelajaran berbasis
permainan adalah model yang mengutamakan suatu penggunaan media
permainan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang imajinatif dan kreatif.
Konsep pembelajaran berbasis permainan berpusat pada model pembelajaran,
agar peserta didik dapat berpartisipasi lebih aktif dalam permainan untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Pendekatan ini dapat meningkatkan
pemahaman, keahlian, dan evaluasi peserta didik terhadap suatu mata

pelajaran.

Model game based learning berfokus pada aktivitas permainan, karena itu
peneliti memilih gimkit sebagai media yang digunakan dalam penerapannya.
Gimkit adalah media pembelajaran yang interaktif dengan penerapan elemen
game yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik dan peserta didik dalam
pembelajaran. Gimkit dapat diakses dari berbagai perangkat seperti

smartphone, laptop, dan komputer sehingga memudahkan penggunanya dan



terasa fleksibel. Lawrance et al., (2021) berpendapat bahwa item yang ada pada
Gimkit atau elemen game yang ditawarkan selalu diperbaharui sehingga terasa
baru dan relevan dan menjadikan pengalaman belajar yang lebih

menyenangkan.

Template di dalam Gimkit juga beragam, sehingga dapat dimainkan dengan
mode individu ataupun mode kerja sama tim. Berdasarkan latar belakang
masalah diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Efektivitas Model Game based learning Berbasis Gimkit terhadap

Kemampuan Literasi Peserta Didik dalam Pembelajaran Pendidikan Pancasila”

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka peneliti dapat mengidentifikasi masalah yang

terjadi.

a. Kemampuan literasi peserta didik kelas V masih tergolong sedang dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila.

b. Pendidik kelas V masih belum terlalu optimal dalam menggunakan model
ataupun metode yang diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.

c. Pendidik kelas V masih belum mengoptimalkan model game based learning

dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah dalam penelitian ini
adalah model game based learning berbasis gimkit (X) dan kemampuan literasi
dalam aspek membaca peserta didik kelas V (Y) dalam pembelajaran

Pendidikan Pancasila materi macam — macam norma disekitarku.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan pembatasan
masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah model
pembelajaran game based learning berbasis gimkit efektif terhadap kemampuan

literasi peserta didik kelas V pada pembelajaran Pendidikan Pancasila?



E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
mengetahui efektivitas model game based learning berbasis gimkit terhadap
kemampuan literasi peserta didik kelas V dalam pembelajaran Pendidikan

Pancasila.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan pada penelitian ini adalah.

a. Secara Teoretis
Menyampaikan informasi mengenai model pembelajaran yang fleksibel,
kreatif dan inovatif untuk meningkatkan kemampuan literasi peserta didik

dan bisa dijadikan sebuah referensi untuk penelitian selanjutnya.

b. Secara Praktis

Diharapkan penelitian ini berguna bagi:

1. Pendidik
Memberikan gambaran kepada pendidik dalam merancang pembelajaran
inovatif dan kreatif supaya meningkatkan kemampuan literasi peserta
didik dengan menggunakan model game based learning berbasis gimkit.

2. Peserta Didik
Model game based learning berbasis gimkit memberikan peserta didik
pengalaman unik dengan suasana baru dalam penggunaan teknologi
digital dan membantu peserta didik mengembangkan kemampuan literasi
terkhususnya dalam pembelajaran pendidikan pancasila.

3. Kepala Sekolah
Sebagai bahan untuk pengambilan keputusan kepala sekolah dalam
meningkatkan mutu pendidikan yang inovatif dan kreatif dengan
diterapkannya model pembelajaran game based learning berbasis gimkit.

4. Penelitian Selanjutnya
Objek studi bagi peneliti lain dalam menambah pengetahuan dan
wawasan mengenai model pembelajaran game based learning berbasis

gimkit dalam meningkatkan kemampuan literasi peserta didik.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
a. Belajar

Belajar dimaknai sebagai proses perubahan perilaku sebagai hasil interaksi
individu dengan lingkungannya. Perubahan perilaku terhadap hasil belajar
bersifat fungsional, positif, aktif, dan terarah. Proses perubahan tingkah laku
dapat terjadi dalam berbagai kondisi berdasarkan penjelasan dari para ahli
pendidikan dan psikologi. Kegiatan belajar juga dimaknai sebagai interaksi
individu dengan lingkungannya. Lingkungan dalam hal ini adalah sebuah
obyek lain yang memungkinkan individu memperoleh pengalaman atau
pengetahuan. Pengalaman atau pengetahuan, baik yang baru diperoleh
maupun yang sebelumnya pernah dimiliki tetapi kembali menarik perhatian

individu, dapat menjadi pemicu terjadinya interaksi.

Menurut Parawati dkk (2023), belajar merupakan suatu proses yang
kompleks dan terjadi pada individu berlangsung seumur hidup, sejak masih
bayi sampai akhir hayat. Belajar menurut Trianto (2024) disebut proses aktif
dimana peserta didik membangun pengetahuan baru berdasarkan pada
pengalaman/pengetahuan yang sudah dimilikinya. Belajar merupakan proses
melengkapi pengetahuan yang telah dimiliki peserta didik dengan

pengetahuan baru, sehingga memperkaya wawasan mereka.

b. Teori Belajar
Teori belajar adalah kerangka konseptual yang menjelaskan bagaimana
individu memperoleh, memproses, dan menyimpan pengetahuan dan
keterampilan. Teori ini mencakup berbagai pendekatan dan model yang

berbeda, yang masing-masing memberikan wawasan tentang proses belajar.



Salah satu teori yang mendasari penelitian ini adalah teori kontruktivisme,
Lev Vygotsky menekankan bahwa belajar adalah proses aktif yang
melibatkan konstruksi pengetahuan oleh peserta didik berdasarkan
pengalaman dan interaksi sosial. Pendidikan hendaknya mendorong
pembelajaran kontekstual dan kolaboratif. Ada berbagai macam dari teori

belajar, salah satunya adalah teori konstruktivisme.

Menurut Mustafa (2021) konstruktivisme membuat peserta didik memiliki
peran dan partisipasi yang sangat aktif dalam pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik, serta peserta didik dapat
membangun pengetahuan mereka sendiri dari model pembelajaran yang
diterapkan oleh pendidik. Teori konstruktivisme menekankan belajar
sebagai proses aktif melalui pengalaman dan interaksi. Gimkit sebagai
media game- based learning mendukung teori ini dengan menyediakan
pembelajaran interaktif yang meningkatkan motivasi siswa. Penerapannya
mampu mengembangkan literasi bahasa, literasi digital, dan keterampilan
berpikir kritis, sehingga efektif meningkatkan kemampuan literasi peserta

didik secara luas.

. Pembelajaran

Pembelajaran merupakan inti dari proses pendidikan yang berpusat pada
peserta didik, terjadi interaksi aktif antara pendidik, peserta didik, dan
berbagai sumber belajar dalam suatu lingkungan yang mendukung menurut
UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Proses ini
tidak sekadar berlangsung satu arah, melainkan melibatkan hubungan timbal
balik yang membentuk satu sistem utuh dan saling berkaitan. Dalam sistem
ini, setiap komponen saling berinteraksi untuk mencapai hasil pembelajaran
yang optimal sesuai tujuan yang telah ditetapkan. Oleh karena itu,
pembelajaran bukan hanya sekedar penyampaian materi, tetapi juga proses
membangun pemahaman, karakter, serta kecakapan hidup yang

berkelanjutan dalam diri peserta didik.



Pembelajaran pada dasarnya merupakan serangkaian tahapan kegiatan yang
dilakukan oleh pendidik dan peserta didik dalam menyelenggarakan
program pendidikan. Kegiatan ini dirancang secara sistematis melalui
perencanaan pembelajaran yang memuat kemampuan dasar, teori pokok,
alokasi waktu, indikator pencapaian, serta langkah-langkah strategis untuk
setiap materi pelajaran. Maskun; valensy, (2018) berpendapat pembelajaran
merupakan suatu sistem, yaitu kesatuan komponen yang satu sama lain
saling berkaitan dan saling berinteraksi untuk mencapai suatu hasil yang
diharapkan secara optimal sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Inti
dari proses pembelajaran adalah membantu peserta didik mencapai
kompetensi yang telah ditentukan, sehingga kegiatan belajar tidak sekadar

bersifat informatif, tetapi juga transformatif dan bermakna.

. Pembelajaran Pendidikan Pancasila

Pendidikan kewarganegaraan berlandaskan nilai-nilai Pancasila sebagai
cerminan kepribadian bangsa, bertujuan untuk meningkatkan dan
melestarikan moral serta perilaku masyarakat yang berakar pada budaya
bangsa. Nilai-nilai ini diharapkan menjadi identitas warga negara yang
tercermin dalam tingkah laku sehari-hari. Hakikat Pendidikan Pancasila
menurut Zurohman dan Bahrudin (2021) adalah usaha terencana untuk
mencerdaskan warga negara dalam kehidupan berbangsa dan bernegara,
dengan menanamkan moral dan identitas kebangsaan sebagai dasar
pelaksanaan hak dan kewajiban dalam membela negara. Dalam Kurikulum
Merdeka, Pendidikan Pancasila berfungsi sebagai pendidikan nilai dan
karakter yang membentuk warga negara yang demokratis dan bertanggung

jawab.

Tujuan Pendidikan Pancasila adalah untuk menumbuhkan wawasan dan
kesadaran bernegara, serta sikap dan perilaku yang mencintai tanah air,
berlandaskan kebudayaan bangsa, wawasan nusantara, dan ketahanan
nasional Republik Indonesia. Pendidikan ini bertujuan untuk memperkuat
jati diri dan karakter bangsa, serta mengembangkan sikap toleran, cinta

tanah air, dan partisipatif dalam kehidupan demokratis. Selain berfungsi
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membentuk karakter peserta didik, Pendidikan Pancasila juga berperan
penting dalam memperkuat Profil Pelajar Pancasila, yang mencakup
dimensi beriman dan berakhlak mulia, berkebinekaan global, bergotong
royong, mandiri, bernalar kritis, serta kreatif. Tujuan ini dilandasi oleh nilai
kecintaan kepada tanah air, kesadaran berbangsa dan bernegara, semangat
persatuan, keyakinan akan ketangguhan Pancasila, kerelaan berkorban, serta
kemampuan awal bela negara. Dengan demikian, baik Pendidikan Pancasila
maupun Pendidikan Kewarganegaraan sama-sama diarahkan untuk
membentuk generasi yang tidak hanya cerdas dan berkarakter, tetapi juga

memiliki komitmen kuat terhadap bangsa, negara, dan nilai-nilai Pancasila.

Untuk mengambil kesimpulan dari tujuan pendidikan pancasila, hal yang
paling mendasari adalah sesuai dengan BSKAP (Badan Standar, Kurikulum,
dan Asesmen Pendidikan) No 46 Tahun 2025 menyatakan bahwa tujuan dari
pendidikan pancasila adalah membentuk murid yang berakhlak mulia
berlandaskan iman dan takwa, serta mencintai sesama, lingkungan, dan
negara demi terwujudnya persatuan, demokrasi, dan keadilan sosial. Peserta
didik diharapkan memahami dan mempraktikkan nilai-nilai Pancasila dalam
kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, mematuhi konstitusi
serta menyeimbangkan hak dan kewajiban di era global. Selain itu, murid
diarahkan untuk mengenali jati dirinya sebagai bangsa Indonesia yang
berbhineka, menjunjung persatuan dalam keberagaman, menghargai
perbedaan, menjaga keutuhan negara Indonesia, dan berperan aktif dalam

menciptakan perdamaian dunia.

. Kemampuan Literasi

Kemampuan literasi dimaknai sebagai kemampuan seseorang dalam
mengolah dan memahami informasi melalui kegiatan membaca dan
menulis, yang pada akhirnya bertujuan untuk memperoleh pengetahuan
serta penerapannya dalam kehidupan sehari-hari dan pembangunan
masyarakat. Awalnya, literasi hanya dipahami sebatas kemampuan
membaca dan menulis yang berhubungan dengan dunia sastra. Namun,

seiring waktu, pemahaman tentang literasi telah mengalami perkembangan
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yang signifikan. Dalam konteks nasional, Undang-Undang Sistem
Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 Pasal 4 Ayat 5 menekankan
pentingnya pengembangan budaya membaca, menulis, dan berhitung bagi

seluruh warga negara.

Hal ini diperkuat melalui Permendikbud No. 23 Tahun 2015 tentang
Penumbuhan Budi Pekerti, yang menganjurkan kegiatan membaca buku non
pelajaran selama 15 menit setiap hari sebelum pembelajaran dimulai. Lebih
jauh lagi, menurut pandangan Chamid (2023) literasi merupakan cakupan
yang melibatkan interpretasi, kolaborasi,konversi, pengetahuan kultural,
pemecahan masalah, refleksi diri dan melibatkan penggunaan bahasa. Hal
ini berarti peserta didik diajak mampu menerapkan hal-hal tersebut dalam
dirinya untuk mengembangkan kemampuan literasi mereka khususnya
dalam literasi membaca. Menurut Junita (2022) literasi membaca
didefinisikan sebagai kemampuan dasar siswa untuk membaca teks secara
efektif guna memahami, menganalisis, dan menerapkan informasi yang

diperoleh dari bacaan.

Selain dari kemampuan literasi dalam aspek membaca, muncul istilah baru
yaitu kemampuan literasi digital. Literasi digital merupakan kemampuan
seseorang untuk dapat menggunakan teknologi sebagai alat dalam kegiatan
sehari — hari seperti belajar. Literasi digital ini perlu diajarkan dan
ditanamkan kepada masyarakat sejak dini terutama anak usia sekolah dasar,
pembekalan ini diharapkan agar anak-anak lebih bijak dan cermat dalam
penggunaan teknologi internet khususnya dalam pemanfaatan media sosial
dan juga dalam kegiatan belajar. Pemanfaatan dari penerapan literasi digital
khususnya pada jenjang sekolah dasar pada bidang pendidikan ini, dapat

dijadikan salah satu cara yang baik dalam penerapan digitalisasi disekolah.

Menurut Sele dkk (2024) kemampuan literasi memiliki faktor yang
mempengaruhi, jika dilihat secara umum, terdapat dua faktor utama yang
mempengaruhi kualitas literasi peserta didik yaitu faktor internal dan faktor

eksternal.
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1. Faktor Internal

Faktor internal mencakup aspek fisik dan psikologis yang mempengaruhi
proses serta hasil belajar. Literasi membaca dan menulis di sekolah dasar,
memiliki faktor penting meliputi intelegensi, minat belajar, dan motivasi.
Intelegensi menunjukkan kesiapan kognitif memahami bacaan, minat
mendorong ketertarikan menjelajahi sumber dan menulis dengan gaya
sendiri, sementara motivasi menjadi penggerak utama keterlibatan aktif

dalam kegiatan membaca dan menulis.

. Faktor Eksternal
Faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, sekolah, masyarakat, serta
pengaruh teknologi dan teman sebaya yang turut membentuk kemampuan
literasi baca-tulis peserta didik. Rendahnya perhatian orang tua,
penggunaan gawai yang berlebihan, serta teman yang tidak mendukung
dapat mengurangi minat membaca. Peran pendidik juga penting, karena
strategi pembelajaran yang kurang tepat serta keterbatasan sarana seperti

perpustakaan dan bahan bacaan akan menghambat perkembangan literasi.

Kemampuan literasi membaca memiliki indikator yang terhubung dengan
taksonomi bloom yaitu C1 (mengingat), C2 (memahami) dan C3
(menerapkan). Indikator ini mengacu pada Peraturan Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan, serta standar dari lembaga pendidikan nasional dan
internasional seperti PISA (Programme For International Student
Assessment) 2021 dan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi 2023, sebagai berikut.
1. Memahami isi bacaan (ide pokok, informasi penting, kata sulit,
makna tersirat).
2. Mengidentifikasi unsur teks/cerita (tokoh, latar, alur, pesan).
3. Menyimpulkan isi bacaan dan menjawab pertanyaan (eksplisit &
implisit).
4. Membedakan fakta dan opini.
5. Mengevaluasi, merefleksikan, dan mengaitkan bacaan dengan

pengalaman.

13
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f. Model Pembelajaran
Model pembelajaran secara umum merupakan kerangka atau pendekatan
yang digunakan untuk merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi proses
pembelajaran. Model pembelajaran menurut Octavia (2020) merupakan
kerangka konseptual yang menggambarkan prosedur tersusun teratur dalam

kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan belajar itu sendiri.

Trianto (2024) berpendapat bahwa memilih sebuah model pembelajaran
mempengaruhi materi yang akan disampaikan atau diajarkan kepada peserta
didik, dan juga dipengaruhi oleh tujuan yang akan dicapai. Salah satu
caranya adalah dengan menggunakan berbagai model pembelajaran yang
sesuai dengan tujuan dan karakteristik peserta didik. Model pembelajaran
juga memiliki macam — macam modelnya, salah satunya adalah model game
based learning. Dengan menggunakan model game based learning ini
diharapkan dapat melihat keaktifan serta keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran secara interaktif menggunakan media digital. Serta peserta

didik merasa tidak bosan didalam proses pembelajaran.

g. Model Game based learning
Model Game based learning atau model berbasis game ini merupakan
model yang menggunakan media permainan untuk menunjang proses
pembelajaran secara interaktif. Sehingga dengan ini dapat melihat
kemampuan peserta didik dalam beberapa hal seperti keaktifan, motivasi
saat pembelajaran, dan hasil belajar. Model berbasis game ini dirancang
untuk berbagai pelajaran dan kemampuan sehingga akan semakin populer,
serta menawarkan cara yang menyenangkan dan efektif untuk meningkatkan

keterampilan literasi maupun numerasi.

Menurut James Paul Gee (2018), menyatakan bahwa game-based learning
adalah pendekatan yang memanfaatkan elemen permainan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam. Ia
menekankan bahwa game dapat membantu peserta didik mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah melalui pengalaman

langsung. Pendapat lain dari Hidayati (2020) menyatakan bahwa game-



based learning adalah strategi pembelajaran yang memanfaatkan permainan
untuk meningkatkan keterampilan kognitif dan sosial peserta didik. Ia
menekankan bahwa game dapat menciptakan pengalaman belajar yang

interaktif dan kolaboratif.

Jadi dari dua pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa model
berbasis game ini pendekatan yang tergolong efektif untuk digunakan dalam
proses pembelajaran, yang dapat membantu peserta didik melalui
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Dalam keterkaitan
ini peserta didik nantinya akan dijadikan sebagai subjek pembelajaran dan
pendidik dijadikan sebagai fasilitator. Sehingga nantinya pendekatan ini
dapat menimbulkan potensi yang cukup besar dalam menciptakan
lingkungan pembelajaran yang lebih menarik. Adapun sintaks menurut
Diana (2023) dalam pelaksanaan model game based learning sebagai
berikut.

1. Orientasi (pemberian tujuan & aturan permainan)

2. Pelaksanaan permainan (eksplorasi materi melalui board game)

3. Diskusi & refleksi (menghubungkan pengalaman dengan konsep)

4

. Evaluasi hasil belajar

Penelitian ini akan menambahkan media gimkit sebagai sebuah permainan
yang terhubung pada model berbasis game, gimkit merupakan media
pembelajaran yang interaktif dengan penerapan elemen game yang dapat
dimanfaatkan oleh pendidik di peserta didik dalam pembelajaran. Gimkit
dapat diakses dari berbagai perangkat seperti smartphone, laptop, dan
komputer sehingga memudahkan penggunanya dan terasa fleksibel.
Menurut Lawrance et al (2021) item yang ada pada Gimkit atau elemen
game yang ditawarkan selalu diperbaharui sehingga terasa baru dan

relevan dan menjadikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.
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h. Model Game based learning dengan tipe digital
Menurut Wijaya dkk (2020), DGBL (Digital Game Based Learning) salah
satu tipe dari game based learning yang menggunakan teknologi game di
era modern saat ini, game digital bisa digunakan saat pembelajaran karena
mengandung unsur kognitif didalamnya. Selain itu tipe ini dapat membuat
peserta didik lebih termotivasi karena bentuk permainan ini lebih menarik
dan dapat memikat peserta didik. Dikarenakan meski bentuknya adalah kuis,
gimkit menyajikannya dalam format permainan digital interaktif, bukan
sekadar soal dan jawaban seperti kuis biasa namun memiliki unsur

kompetensi, strategi waktu nyata, dan interaksi antar pemain.

i. Langkah — Langkah Model Game based learning
Dalam menggunakan model game based learning, tentu saja memiliki
langkah — langkah didalamnya. Menurut Indrianti (2020), langkah-langkah

dalam penerapan pembelajaran berbasis permainan meliputi:

Tabel 2. Langkah-Langkah Model Game Based Learning

1 | Analisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik, untuk
memastikan game sesuai konteks dan kemampuan pesera didik.

7 | Merancang desain pembelajaran berbasis permainan, dengan
menyusun skenario game yang terintegrasi dengan materi.

3 | Pengembangan media/game, baik secara digital maupun non-
digital, sesuai dengan tujuan pembelajaran.

4 | Implementasi dalam kegiatan belajar, melalui bimbingan pendidik
agar peserta didik tidak hanya bermain, tetapi juga belajar.

5 | Evaluasi dan refleksi, untuk mengetahui pencapaian hasil belajar
dan umpan balik terhadap proses pembelajaran.

Sumber: Indrianti (2020)

j. Media Pembelajaran Gimkit

Gimkit, sebuah platform kuis berbasis permainan digital yang dirancang
untuk menghadirkan penyampaian materi secara interaktif dan kompetitif.
Menurut Rosa dkk, (2025) berpendapat bahwa penggunaan Gimkit
berdampak positif terhadap peningkatan keterlibatan siswa serta capaian
belajar dalam berbagai bidang studi, termasuk beberapa mata pelajaran di
sekolah. Media Gimkit dalam pembelajaran di sekolah dasar merupakan
inovasi game-based learning yang mampu menciptakan suasana belajar

interaktif, menyenangkan, sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa.
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Dewi (2025) berpendapat bahwa gimkit dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman konsep siswa karena proses belajar berlangsung secara
kompetitif namun tetap bermakna. Sejalan dengan itu, penelitian
internasional oleh Laila dan Mukmin (2025) menunjukkan bahwa Gimkit
berbasis pendekatan STEAM (Science (Ilmu Pengetahuan), Technology
(Teknologi), Engineering (Rekayasa/Teknik), Arts (Seni), Mathematics
(Matematika) mampu mengembangkan keterampilan pemecahan masalah
siswa sekolah dasar melalui media digital interaktif. Dengan demikian, baik
dari perspektif nasional maupun internasional, Gimkit terbukti efektif
sebagai media pembelajaran inovatif yang mendukung keterampilan

kognitif dan meningkatkan kualitas proses belajar siswa SD.

DON'T LOOK DOWN

m Neovapefeman Ak ovam B

Adapun sintaks dalam pelaksanaan model game based learning berbasis

gimkit sebagai berikut.

Tabel 3. Sintaks Game Based Learning Berbasis Gimkit

NO SINTAKS PELAKSANAAN
1 | Orientasi & Aturan Main | = Pendidik menyampaikan tujuan
pembelajaran.

= Menjelaskan cara bermain Gimkit: login,
aturan skor, fitur power-up, dan waktu
permainan.

2 | Eksplorasi & Permainan. | = Peserta didik bermain Gimkit menjawab
soal yang sudah disiapkan pendidik.

= Aktivitas berlangsung interaktif.

3 | Interaksi & =  Permainan: kompetitif (individu/tim) atau
Kompetisi/Kooperasi. kooperatif (kerja sama capai target skor).
4 | Umpan Balik Otomatis. »  Gimkit memberi umpan balik instan

(benar/salah, skor, posisi di leaderboard).
= Pendidik memberi penguatan atau
klarifikasi konsep dari soal yang banyak
salah.
5 | Refleksi & Diskusi. = Setelah game selesai, pendidik mengajak
peserta didik merefleksikan strategi, soal




NO SINTAKS PELAKSANAAN

yang sulit, dan menghubungkan dengan
materi pelajaran.

6 | Evaluasi & Penguatan = Pendidik dapat menggunakan laporan
hasil Gimkit (score report, jawaban per
siswa) sebagai evaluasi.

= Kegiatan ditutup dengan kesimpulan
bersama atau penugasan lanjutan.

Selanjutnya berikut langkah — langkah pembuatan media pembelajaran
gimkit.
1. Buka aplikasi google dan ketik “Gimkit” dipencarian.

2. Klik www.gimkit.com.

3. Lalu login terlebih dahulu menggunakan akun google.
4. Setelah itu akan muncul kebagian beranda.
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3 Greme s [F Crruwke
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5. Klik bagian “+ new ki’ untuk membuat soal yang akan digunakan dan isi

sesuai dengan kebutuhan.
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http://www.gimkit.com/
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6. Lalu akan muncul tampilan seperti ini dan ada berbagai pilihan, sesuaikan

dengan kebutuhan.

©h B bl AL PO Y

7. Klik “add all questions” dan klik “all done”, nanti akan kembali ke

beranda awal, dan klik “pl/ay live” untuk memilih jenis permainan”.

LRRENEE OB S

Generated questions
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8. Jika sudah memilih game yang akan dimainkan, klik “continue” dan ada
pengaturan untuk digunakan saat bermain, salah satu contohnya seperti

ini. Dan klik “continue” untuk memulai permainan.




Go to gimkit.com/join and enter code

311002

9. Untuk peserta didik join kedalam game, saat seacrh di google klik bagian

“join” dan nanti masukan kode yang diberikan untuk bermain.

GIMKIT

Game Code

k. Kelebihan dan Kekurangan Model Game based learning Berbasis Gimkit

Kelebihan:

1. Meningkatkan motivasi dan minat belajar pesera didik melalui pendekatan
yang menyenangkan dan interaktif.

2. Mendorong keterlibatan aktif dan partisipasi, karena pesera didik menjadi
bagian dari proses belajar, bukan hanya penerima informasi.

3. Mengembangkan keterampilan abad 21, seperti pemecahan masalah,
berpikir kritis, kerja sama, dan pengambilan keputusan.

4. Cukup mudah digunakan pendidik, dengan fitur analisis hasil dan

integrasi soal dari platform lain.

Kekurangan:

1. Membutuhkan waktu dan persiapan lebih banyak, terutama dalam
merancang game yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

2. Tidak semua materi cocok diajarkan dengan game, terutama materi

konseptual yang mendalam atau abstrak.
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Resiko pesera didik lebih fokus pada permainan daripada tujuan belajar,

jika tidak ada bimbingan atau refleksi yang cukup dari pendidik.

Bergantung pada koneksi internet dan perangkat pesera didik, yang bisa

jadi kendala teknis di beberapa sekolah.

Fitur terbatas di versi gratis, sehingga akses penuh memerlukan biaya

langganan.

B. Penelitian Relevan

Tabel 4. Penelitian Relevan

No | Nama (Tahun) Judul Hasil
1 |YozhaFahtonah | Pengaruh Model Games Model Games Based
(2024) Based Learning (GBL) Learning berbantuan
Berbantuan Puzzle Puzzle berpengaruh
Terhadap Kemampuan terhadap kemampuan
Berpikir Kritis Peserta berpikir kritis peserta didik
Didik Pada Materi kelas IV SD Negeri 5
Bangun Datar Di Kelas Metro Timur.
IV SD Negeri 5 Metro
Timur.
2 Brillian dkk, Pengaruh Penggunaan Gimkit sebagai media
(2023) Media Pembelajaran pembelajaran interaktif
Gimkit sebagai menjadikan proses belajar
Gamifikasi terhadap lebih menarik dan
Pembelajaran Bahasa menyenangkan melalui
Indonesia di Kelas V SD. fitur kuis. Media ini
meningkatkan motivasi,
partisipasi, serta
memungkinkan guru
menyesuaikan konten
sesuai kebutuhan dan
kemampuan siswa.
3 Tresna dkKk, Pembelajaran Berbasis membuktikan bahwa
(2024) Gamifikasi: Pemanfaatan adanya peningkatan hasil
Platform Gimkit untuk belajar yang signifikan
Meningkatkan Hasil pada mata pelajaran
Belajar Pesera didik. Sejarah Indonesia setelah
menggunakan media
gamifikasi Gimkit pada
kemampuan memahami
(C2), mengaplikasikan
(C3), dan menganalisis
(C4) di setiap serinya.
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No | Nama (Tahun) Judul Hasil

4 Naila dkk, Pengaruh media wordwall Adanya pengaruh
(2023) sebagai instrumen penggunaan media
penilaian Pendidikan wordwall sebagai

Pancasila SD terhadap instrumen penilaian

kemampuan literasi terhadap kemampuan

digital dan kreatifitas literasi digital dan

pendidik dalam mengajar. kreatifitas mengajar

pendidik SD pada

pembelajaran Pendidikan
Pancasila.

C. Kerangka Pikir

Permasalahan dalam penelitian ini yaitu kurangnya kemampuan literasi
membaca peserta didik kelas V pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Hal
ini dapat terjadi karena pendidik masih sering menggunakan metode ceramah
dan masih berpusat pada pendidik. Variabel bebas dalam penelitian ini, model
pembelajaran berbasis game. Variabel terikat dalam penelitian ini, kemampuan
literasi peserta didik kelas V dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila.
Pendidik sebaiknya memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
bermakna dengan melibatkan peserta didik secara aktif melalui model
pembelajaran berbasis game. Dalam pendekatan ini, tidak hanya mempelajari
konsep-konsep kewarganegaraan secara teoritis, tetapi juga terlibat dalam
simulasi, dan game edukatif yang mencerminkan situasi nyata sebagai warga

negara, serta mendorong peserta didik untuk berpikir.

Selain meningkatkan pemahaman dan hasil belajar, model ini juga dapat
mengembangkan kemampuan literasi peserta didik, khususnya literasi
kewarganegaraan yang mencakup literasi membaca, literasi digital, dan literasi
kritis. Dengan demikian, pembelajaran Pendidikan Pancasila berbasis game
berpotensi memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar dan

kemampuan literasi peserta didik. Berikut gambar kerangka pikir.

X) (Y)
Efektivitas Model Game — Kemampuan Literasi

Membaca Peserta Didik

Based Learning berbasis

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian
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Keterangan :
X = Variabel Bebas
Y = Variabel Terikat

— = Pengaruh

. Hipotesis
Berdasarkan kajian pustaka, penelitian yang relevan dan kerangka pikir
tersebut, maka peneliti menetapkan hipotesis dari penelitian ini yaitu “Terdapat
pengaruh atau terlihat efektivitas dari penggunaan model game based learning
berbasis gimkit terhadap kemampuan literasi peserta didik kelas V dalam mata

pelajaran Pendidikan Pancasila di SD Negeri 01 Metro Utara”.

H, = Tidak terlihat efektifitas dari model game based learning berbasis
gimkit terhadap kemampuan literasi peserta didik kelas V dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila di SD Negeri 01 Metro Utara.

Hq = Terlihat efektifitas dari model game based learning berbasis gimkit
terhadap kemampuan literasi peserta didik kelas V dalam pembelajaran

Pendidikan Pancasila di SD Negeri 01 Metro Utara.
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III. METODOLOGI PENELITIAN

A. Jenis dan Design Penelitian
a. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif dengan pendekatan eksperimen, yang bertujuan untuk mengamati
pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen yang dapat
dikendalikan. Penelitian eksperimen merupakan jenis penelitian kuantitatif
yang fokus pada pengamatan hubungan sebab-akibat antara satu variabel
dengan variabel lainnya, yaitu efektivitas model game based learning
berbasis gimkit sebagai variabel X dan kemampuan literasi peserta didik
dalam pembelajaran pendidikan pancasila sebagai variabel Y. Sandu et al.
menambahkan bahwa metode eksperimen bertujuan untuk menjelaskan
hubungan sebab-akibat tersebut, di mana peneliti harus teliti dalam
melakukan kontrol dan pengukuran terhadap variabel-variabel yang diteliti.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penelitian kuantitatif ini
menggunakan pendekatan eksperimen untuk menguji hubungan sebab-

akibat pada sebuah variabel.

b. Design Penelitian
Desain penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah menggunakan metode
eksperimen semu (quasi-experimental design), desain ini memiliki
kelompok kontrol yang tidak dipilih secara acak dan menggunakan waktu
tertentu dalam pelaksanaan eksperimennya. Pada kelompok kontrol, tidak
akan diberikan perlakuan, sedangkan kelompok eksperimen akan
mendapatkan perlakuan tertentu. Dalam eksperimen semu ini, dibutuhkan

setidaknya dua kelompok variabel, di mana satu kelompok berfungsi



sebagai variabel eksperimen dan kelompok lainnya sebagai variabel kontrol,
yang dikenal dengan istilah non- equivalent control group design. Kedua
kelompok tersebut akan diberikan materi yang sama, namun dengan
perlakuan yang berbeda, kelompok eksperimen menggunakan model game
based learning berbasis gimkit, sedangkan kelompok kontrol menggunakan
model game based learning berbasis quiz dari youtube. Desain ini
diterapkan untuk melihat perbedaan hasil pretest dan posttest antara variabel
eksperimen dan variabel kontrol. Menurut Sugiyono (2020), desain

penelitian non-equivalent control group design dapat digambarkan sebagai

berikut.
Gambar 2. Non-equivalent Control Group Design
0O X 0
O3 04
Sumber: Sugiyono (2020)
Keterangan:

O; = Skor pretest kelompok eksperimen

O, = Skor posttest kelompok eksperimen

O3 = Skor pretest kelompok kontrol

O4 = Skor posttest kelompok kontrol

X = Perlakukan pada kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran

Game based learning.

B. Setting Penelitian
a. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 01 Metro Utara yang beralamat JI.
Pattimura No.136, Banjarsari, Kec. Metro Utara, Kota Metro, Lampung.

b. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester ganjil kelas V SD
Negeri 01 Metro Utara tahun ajaran 2025/2026 dengan nomor izin surat

7976/UN26.13/PN.01.00/2025.
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¢. Subjek Penelitian

Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Negeri 5 Metro

Pusat dengan kelompok variabel eksperimen VA (26 Peserta Didik) dan

variabel kontrol VB (25 Peserta Didik), dengan total jumlah 51 Peserta
Didik.

C. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian merupakan sebuah tahapan dalam melakukan proses

penelitian. Berikut tahapan — tahapan yang digunakan dalam proses penelitian

ini.

a. Tahap Persiapan

1.

Peneliti melakukan observasi terlebih dahulu mengenai sekolah yang
dituju untuk melakukan penelitian.

Peneliti mencari informasi dengan cara melakukan wawancara kepada
kepala sekolah dan wali kelas V. Hal yang diobservasi adalah jumlah
peserta didik kelas V, kemampuan literasi peserta didik kelas V,
penerapan model pembelajaran game based learning, dan penggunaan
media digital seperti cromebook atau handphone.

Menentukan variabel eksperimen dan variabel kontrol dari hasil
wawancara dan observasi, dan dilihat dari kemampuan literasi dikelas V.
Menyiapkan kisi — kisi dan instrumen penelitian untuk pengumpulan
data.

Membuat modul ajar untuk kedua variabel tersebut.

Melakukan uji coba instrumen.

Menganalisis instrumen yang sudah dibuat kepada kedua variabel untuk
mengetahui valid atau tidak valid dan reliabel yang dijadikan soal pretest

dan posttest.

b. Tahap Pelaksanaan

1.

Memberikan soal pretest kepada variabel eksperimen dan variabel
kontrol untuk mengetahui hasil awal pengetahuan peserta didik dan

tingkat kemampuan literasinya.
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2. Memberi perlakuan yang berbeda kepada dua variabel tersebut.
Variabel eksperimen menggunakan model game based learning
berbasis gimkit, sedangkan variabel kontrol menggunakan model game
based learning berbasis youtube.

3. Memberikan soal posttest kepada dua variabel tersebut untuk melihat

hasil akhir dari perlakuan yang berbeda dalam penelitian.

¢. Tahap Penyelesaian
1. Mengumpulkan data hasil pretest dan posttest yang sudah diberikan.
2. Menganalisis hasil data prefest dan posttest untuk mengukur perbedaan.
3. Data yang telah dianalisis dapat diinput menggunakan SPSS dan
Microsoft Word.
4. Menyusun laporan hasil dari penelitian yang dilakukan.

5. Membuat sebuah kesimpulan dari hasil penelitian.

D. Populasi dan Sampel
a. Populasi

Menurut Sugiyono (2020), populasi didefinisikan sebagai keseluruhan
subjek penelitian yang memiliki karakteristik tertentu yang ingin diteliti.
Populasi ini dapat terdiri dari orang, objek, atau kejadian yang menjadi
fokus penelitian. Pendapat serupa juga disampaikan oleh Creswell (2021),
menyatakan bahwa populasi adalah kelompok individu atau objek yang
menjadi perhatian peneliti dan dari mana sampel diambil untuk penelitian.
Sejalan dengan itu, Arikunto mendefinisikan populasi sebagai keseluruhan
subjek yang menjadi objek penelitian, yang dapat berupa orang, benda, atau
kejadian dengan karakteristik tertentu. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa populasi adalah keseluruhan objek dan subjek yang menjadi fokus
dalam sebuah penelitian. Dalam penelitian ini, populasi yang terdapat di
kelas V SD Negeri 01 Metro Utara berjumlah 75 peserta didik dengan

rincian sebagai berikut.
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Tabel 5 . Data Jumlah Peserta Didik Kelas V SD Negeri 01 Metro Utara

No Kelas Jumlah Peserta Didik
1 Va 26
2 Vb 25
3 Ve 24
Jumlah 75

Sumber: Pendidik kelas V SD Negeri 01 Metro Utara.

b. Sampel
Sampel merupakan bagian dari populasi yang sedang diteliti. Menurut
Sekaran (2016) sampel didefinisikan sebagai bagian dari populasi yang
dipilih berdasarkan teknik tertentu, dengan harapan dapat merepresentasikan
karakteristik utama populasi secara akurat dalam penelitian kuantitatif
maupun kualitatif. Dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan
purposive sampling, di mana teknik ini pengambilan sampelnya berdasarkan
syarat atau kriteria tertentu. Sumargo (2020) menjelaskan bahwa purposive
sampling dalam memilih anggota sampel diambil dari populasi berdasarkan
kejadian tertentu. Maka sampel penelitian ini sebanyak 51 peserta didik,
kelas Va sebanyak 26 peserta didik dan Vb sebanyak 25 peserta didik untuk

dijadikan sebagai sampel.

E. Variabel Penelitian
Variabel dalam sebuah penelitian merupakan suatu karakteristik yang dapat
diukur dari objek yang akan diteliti. Menurut Sugiyono (2020) menjelaskan
bahwa variabel penelitian adalah suatu atribut atau sifat atau nilai dari individu,
objek, atau kegiatan yang memiliki variasi tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari serta dianalisis untuk memperoleh kesimpulan. Tujuan
dari variabel ini adalah untuk fokus pengkajian yang membantu peneliti dalam
merumuskan masalah dan mengumpulkan data. Terdapat dua variabel yang
terhubung dalam penelitian ini, yaitu variabel bebas (independen) dan variabel

terikat (dependen).

a. Variabel Bebas (Independen)
Variabel bebas merupakan variabel yang dapat mempengaruhi variabel
lainnya dalam sebuah penelitian. Sugiyono menyatakan bahwa variabel

bebas sering disebut variabel stimulus, predictor dan antecendent. Jadi



variabel bebas dalam penelitian ini adalah model game based learning

berbasis gimkit dan dilambangkan sebagai variabel (X).

b. Variabel Terikat (Dependen)

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi karena adanya

variabel bebas. Sugiyono menyatakan bahwa variabel terikat sering disebut

dengan variabel output, kriteria, dan konsekuen. Jadi untuk variabel terikat

dalam penelitian ini adalah kemampuan literasi peserta didik kelas V dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila dan dilambangkan sebagai variabel (Y).

F. Definisi Konseptual dan Definisi Operasional

a. Definisi Konseptual

1.

Model Game based learning berbasis Gimkit (X)

Game dipandang efektif sebagai media pembelajaran karena mampu
menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak monoton,
sehingga peserta didik lebih termotivasi dan tertantang untuk mencapai
tujuan secara kreatif tanpa merasa terbebani. Unsur hiburan dalam game
membantu meningkatkan motivasi belajar sekaligus menumbuhkan rasa
percaya diri saat peserta didik berhasil menyelesaikan tantangan. Selain
itu, mekanisme feedback mengajarkan pentingnya belajar dari kesalahan
melalui umpan balik instan yang bersifat adaptif dan personal. Game
Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang
memanfaatkan elemen dan mekanisme permainan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna, serta
mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, memecahkan masalah,
dan bekerja sama. Dengan demikian, GBL menghadirkan suasana
belajar yang inovatif dan relevan dengan karakter generasi digital, serta
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan

Pancasila agar tidak merasa bosan.
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2.

Kemampuan Literasi (Y)

Berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi membuat definisi
literasi ikut berkembang hingga pada generasi kelima, sehingga guru
perlu memahami bahwa literasi merupakan konsep dinamis yang
berkonsekuensi pada penggunaan berbagai media digital di kelas,
sekolah, dan masyarakat. Literasi yang berkembang ini memungkinkan
guru melihat keanekaragaman budaya dan bahasa sebagai sumber daya
berharga agar siswa tidak hanya menjadi konsumen, tetapi juga
produsen yang kritis dan kreatif, sehingga mampu membangun makna
yang lebih luas. Literasi generasi kelima atau multiliterasi dipahami
sebagai keterampilan menggunakan berbagai cara untuk menyampaikan
dan memahami ide serta informasi melalui teks konvensional, inovatif,
simbol, dan multimedia. Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila,
kemampuan literasi mencakup menganalisis, memahami, dan
mengevaluasi informasi pada materi macam-macam norma dalam
kehidupan, sehingga peserta didik mampu membaca teks, memahami

konteksnya dalam kehidupan sehari-hari, dan menerapkannya.

b. Definisi Operasional

1.

Model Game based learning berbasis Gimkit (X)

Setelah mencari berbagai informasi dari jurnal, buku, dan saat terjun
lapangan berlangsung, peneliti berpendapat bahwa model game based
learning ini merupakan salah satu model yang dapat diterapkan
disekolah. Model ini dapat menghadirkan inovasi dan kreativitas dalam
proses pembelajaran karena memanfaatkan permainan berbasis game,
sehingga pembelajaran semakin menarik, interaktif dan peserta didik
tidak cenderung bosan. Game yang dapat diterapkan adalah gimkit,
gimkit merupakan sebuah website game yang menghadirkan berbagai
jenis permainan dan dapat diterapkan disemua mata pelajaran. Model
ini juga berpengaruh cukup baik karena memberikan dampak positif
terutama dalam kemampuan literasi membaca dan digital

pembelajaran.
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2. Kemampuan Literasi (Y)
Banyak sekali mengenai istilah dari kemampuan literasi sendiri khususnya
dalam hal membaca, namun peneliti dalam penelitian ini berpendapat
bahwa kemampuan literasi khususnya dalam membaca merupakan
kemampuan yang dimiliki peserta didik dalam hal menemukan ide pokok,
memahami tentang informasi bacaan, menarik isi kesimpulan suatu teks
dan lainnya. Namun tidak hanya itu, literasi bukan sekedar hanya
memahami dalam membaca pada teks buku saja, ataupun lainnya yang
masih satu jenis dengan buku, tapi dengan berkembangkan zaman dan
teknologi juga yang semakin berkembang, literasi hadir dengan hal baru
yaitu literasi digital yang dimana peserta didik dalam penelitian ini
diharapkan mampu untuk mengakses, mengevaluasi, dan menggunakan

informasi digital dengan secara efektif dalam proses pembelajaran.

G. Teknik Pengumpulan Data
a. Teknik Tes

Teknik tes adalah metode yang digunakan untuk pengukuran dan
penilaian dengan memberikan tes sebelum pembelajaran dimulai

(pretest) dan setelah pembelajaran selesai (posttest). Teknik tes ini
digunakan untuk pengumpulan data mengenai kemampuan literasi peserta
didik kelas V dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, untuk test dalam
penelitian ini menggunakan pretest dan posttest dengan total 20 soal isian

singkat dengan menggunakan model game based learning.

b. Teknik Non-Tes

Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilaksanakan dengan
cara melihat langsung ke lapangan terhadap objek yang diteliti. Observasi
disebut juga dengan pengamatan, meliputi kegiatan pemusatan perhatian
terhadap sesuatu objek dengan menggunakan seluruh alat indra. Peneliti
melakukan observasi secara langsung untuk mengamati serta memperoleh
informasi tentang kemampuan literasi membaca keterlaksanaan penerapan
model game based learning peserta didik selama proses pembelajaran di

SD Negeri 01 Metro Utara.



32

H. Instrumen Penelitian
Instrumen penilaian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengamati objek
yang diteliti. Instrumen yang digunakan dalam kegiatan penelitian ini adalah
lembar soal pretest dan posttest. Lembar soal dalam instrumen penelitian ini
disusun berdasarkan indikator kemampuan literasi peserta didik dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan materi macam — macam norma

disekitarku.

Tabel 6. Instrumen Soal

Aspek Literasi Tingkat
No Pendidikan Indikator Soal Kognitif
Pancasila
1 Menyebutkan pengertian norma Cl
2 Mengidentifikasikan tujuan norma Cl
3 Menentukan ide pokok dari C2
Memahami isi bacaan pentingnya bacaan tentang norma
4 Menjelaskan manfaat norma dalam C2
kehidupan
5 Menyimpulkan isi teks tentang norma C3
hukum
6 Mengidentifikasi tokoh yang Cl
melanggar norma
7 Menentukan latar peristiwa dalam Cl
— . cerita norma
8 Mengidentifikasi unsur Menjelaskan alur peristiwa C2
teks/cerita pelanggaran norma
9 Menentukan pesan dari cerita tentang C2
disiplin
10 Mengevaluasi sikap tokoh dalam C3
cerita
11 Menyebutkan macam-macam norma Cl
12 Menentukan contoh norma kesopanan Cl
Menyimpulkan isi di lingkungan masyarakat
13 bacaan Menghubungkan isi teks dengan C2
kehidupan sehari-hari
14 Membandingkan akibat menaati dan c3
melanggar norma
15 Menentukan pernyataan fakta tentang Cl
norma
16 Membedakan fakta Menentukan pernyataan opini tentang Cl
dan opini norma
17 Menentukan fakta dalam cerita C2
pelanggaran norma
18 Mengevaluasi, Memberi contoh sikap sesuai norma C1

_ agama
19 merefleksikan, Memberikan contoh sikap kesusilaan C1




Aspek Literasi Tingkat
No Pendidikan Indikator Soal Kognitif
Pancasila
20 mengaitkan bacaan Menjelaskan akibat melanggar norma C2
dengan pengalaman hukum

21 Mengaitkan bacaan dengan C2
pengalaman pribadi

22 Mengevaluasi sikap teman dalam c3
situasi nyata

23 Menentukan solusi atas konflik 3
pelanggaran norma

24 Integrasi Membandingkan norma disekolah o
dan dirumah

25 Merefleksikan pengalamn pribadi

C3

menaati norma

a. Uji Coba Instrumen Penelitian

Uji coba instrumen penelitian ini perlu dilakukan karena untuk
mengetahui bahwa soal yang nantinya akan digunakan adalah valid atau
tidak valid dan reliabel. Valid artinya melihat apakah alat ukur tersebut
mampu mengukur apa yang hendak diukur, sedangkan reliabel artinya
mampu memberikan hasil pengukuran yang konsisten dalam waktu yang

berbeda.

. Uji Validitas
Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan atau
kesahihan suatu instrumen. Instrumen yang valid memiliki tingkat validitas
tinggi, sedangkan instrumen yang kurang valid memiliki tingkat validitas
yang rendah. Menurut Sugiyono (2020) instrumen dikatakan valid apabila
dapat digunakan untuk mengukur yang seharusnya diukur. Untuk
menghitung validitas suatu butir soal, digunakan rumus product moment

sebagai berikut.

3 N (Z XY) —(ZX)(ZY)
Y = TiNex) - @02 (NEv?) - @0

Keterangan:
rxy = Koefisien antara variabel X dan Y
N = Jumlah responden

> X = Jumlah skor variabel X
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XY = Jumlah skor variabel Y

Y XY =Total perkalian X dan Y

¥X? = Total kuadrat skor variabel X

YY? = Total kuadrat skor variabel Y

Sumber: Muncarno (2017)

Kriteria pengujian apabila:

rhitung > rtabel dengan o = 0,05 maka item soal tersebut dinyatakan valid.
Sebaliknya apabila rhitung < rtabel dengan o = 0,05 maka item soal
tersebut dinyatakan tidak valid. Klasifikasi validitas dapat dilihat sebagai
berikut.

Hasil uji validitas instrumen pretest dan posttest kemampuan literasi pada
mata pelajaran pendidikan Pancasila telah diujikan pada 30 responden

(rtabel 0,339) disajikan pada tabel berikut.

Tabel 7. Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

Nomor Rhitung Rtabel Keterangan
Soal

1 0,443 0,374 Valid
2 0,428 0,374 Valid
3 0,435 0,374 Valid
4 0,352 0,374 Tidak valid
5 0,504 0,374 Valid
6 0,443 0,374 Valid
7 0,657 0,374 Valid
8 0,711 0,374 Valid
9 0,530 0,374 Valid
10 0,423 0,374 Valid
11 0,590 0,374 Valid
12 0,451 0,374 Valid
13 0,344 0,374 Tidak valid
14 0,387 0,374 Valid
15 0,258 0,374 Tidak valid
16 0,315 0,374 Tidak valid
17 0,508 0,374 Valid
18 0,725 0,374 Valid
19 0,610 0,374 Valid
20 0,590 0,374 Valid
21 0,584 0,374 Valid
22 0,305 0,374 Tidak valid
23 0,728 0,374 Valid
24 0,759 0,374 Valid
25 0,780 0,374 Valid
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Berdasarkan tabel diatas, terdapat 25 soal untuk dilakukan uji coba
instrumen penelitian, setelah diakumulasi menggunakan program
Microsoft Excel didapatkan hasil pada soal nomor 4, 13, 15, 16, dan 22
merupakan soal tidak valid sehingga tidak digunakan dalam soal
penelitian, dan pada soal nomor 1,2,3,5,6,7,8,9,10,11,12,14,17,
18,19,20,21,23,24,25 merupakan soal yang valid.

¢. Uji Reliabilitas Instrumen
Instrumen disamping harus valid juga harus memenuhi persyaratan
reliabilitas. Menurut Sugiyono (2020) instrumen yang reliabel adalah
instrumen yang ketika digunakan berulang kali untuk mengukur objek yang
sama, akan memberikan data yang sama/konsisten. Untuk mengukur

reliabilitas instrumen, digunakan rumus Alpha Cronbach, sebagai berikut:

_( k ) . Ta?
M= 1) T 3ee?

Keterangan:

r11 = Reliabilitas instrumen
k = Banyaknya butir soal

Y ¢* = Jumlah varians butir
ot?> = Varians total

Sumber: Arikunto (2019)

Setelah mengetahui nilai koefisien reliabilitas, kemudian diklasifikasikan

sebagai berikut.

Tabel 8. Klasifikasi Reliabitas Soal

No Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas
1 0,81 -1,00 Sangat kuat
2 0,61 -0,80 Kuat
3 0,41 - 0,60 Sedang
4 0,21 - 0,40 Rendah
5 0,00 —0,20 Sangat rendah

Sumber: Arikunto (2013).



36

Hasil yang didapatkan dari uji reabilitas pada kemampuan literasi peserta
didik dalam pelajaran pendidikan pancasila sebesar 0,89. Maka instrumen

tes ini dapat dikatakan reliabel sangat kuat.

d.Uji Daya Beda
Daya pembeda diperlukan karena instrumen soal harus mampu membedakan
kemampuan tiap responden. Menurut Arikunto (2019) daya beda soal
adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara peserta didik yang
memiliki kemampuan tinggi dengan peserta didik yang berkemampuan

rendah. Berikut rumus uji daya pembeda dalam penelitian ini.

D BA BB
= j_A I_B atau P4 — Pg
Keterangan:

D = Daya pembeda soal

JA = Jumlah peserta didik kelomok atas

JB = Jumlah peserta didik kelompok bawah

BA = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar

BB = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar

PA = Lj—j = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar

PB = Ij—s = Proporsi peserta kelompok kelas bawah yang menjawab benar

Tabel 9. Klasifikasi Daya Beda Soal

No | Indeks Daya Beda Kategori
1 0,71 — 1,00 Baik sekali
2 0,41 -0,70 Baik
3 0,21 - 0,40 Cukup
4 0,00 —0,20 Rendah

Sumber: Arikunto (2013).
Hasil pengujian daya beda soal pada uji coba instrumen pretest dan posttest

yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan hasil sebagai berikut.



Tabel 10. Hasil Uji Daya Pembeda Soal Instrumen

Nomor Soal Indeks Daya Beda Kriteria
1 0,27 Cukup
2 0,33 Cukup
3 0,27 Cukup
4 0,27 Cukup
5 047 Baik
6 0,40 Cukup
7 0,67 Baik
8 0,53 Baik
9 0,47 Baik
10 0,40 Cukup
11 0,47 Baik
12 0,40 Cukup
13 0,20 Rendah
14 0,27 Cukup
15 0,00 Rendah
16 0,40 Cukup
17 047 Baik
18 0,60 Baik
19 0,53 Baik
20 0,47 Baik
21 047 Baik
22 0,07 Rendah
23 0,67 Baik
24 0,67 Baik
25 0,87 Baik sekali

Berdasarkan tabel diatas, terdapat 1 soal dengan kriteria baik sekali, 12 soal
dengan kriteria baik, 8 soal dengan kriteria cukup, dan 4 soal dengan

kriteria rendah.

Uji Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran digunakan untuk mengetahui apakah setiap butir soal
termasuk kategori mudah, sedang atau sukar. Berikut rumus uji tingkat

kesukaran.
B
Po s
Keterangan:
P = Tingkat kesukaran
B = Jumlah peserta didik yang menjawab pertanyaan benar

JS = Jumlah seluruh peserta didik peserta tes
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Tabel 11. Klasifikasi Tingkat Kesukaran

No Indeks Tingkat Kesukaran Kategori
1 00,00 - 0,30 Sukar
2 0,31-0,70 Sedang
3 0,71 -1,00 Mudah

Sumber: Arikunto (2013).

Hasil pengujian daya beda soal pada uji coba instrumen pretest dan
posttest yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan hasil sebagai

berikut.

Tabel 12. Hasil Uji Tingkat Kesukaran Soal Instrumen Tes

Nomor Soal Tingkat Kesukaran Interpretasi
1 0,60 Sedang
2 0,77 Mudah
3 0,73 Mudah
4 0,37 Sedang
5 0,60 Sedang
6 0,60 Sedang
7 0,73 Mudah
8 0,70 Sedang
9 0,73 Mudah
10 0,70 Sedang
11 0,80 Mudah
12 0,33 Sedang
13 0,30 Sedang
14 0,63 Sedang
15 0,67 Sedang
16 0,70 Sedang
17 0,57 Sedang
18 0,47 Sedang
19 0,60 Sedang

20 0,50 Sedang

Berdasarkan tabel diatas, terdapat 5 soal dengan tingkat kesukaran mudabh,
17 soal dengan tingkat kesukaran sedang, dan tidak ada soal dengan tingkat

kesukaran sukar.

f. Teknik Analisis Data
1. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengukur seberapa jauh kenormalan
variabel dalam penelitian. Statistika yang digunakan untuk menguji

normalitas data ini yaitu dengan uji chi kuadrat sebagai berikut.
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(fo— fn)?
fn

Sumber: Muncarno (2017)

X2 =3

Keterangan:

X? = Chi kuadrat

fo = Frekuensi yang diperoleh
fn = Frekuensi yang diharapkan

Selanjutnya membandingkan X?;.,, ¢ dengan nilai X 2 bey UNtuk a =

0,05 dan derajat kebebasan (dk) = k-1, maka dikonsultasikan pada tabel
chi kuadrat dengan kaidah keputusan sebagai berikut.

Jika X7irung < Xfaper > artinya distribusi data normal.

Jika XZitun g~ X 2 bel » artinya distribusi data tidak normal.

. Uji Homogenitas

Uji homogenitas berguna untuk mengetahui apakah kedua sampel

berasal dari populasi dengan variasi yang sama atau tidak. Uji

homogenitas varians dilakukan dengan rumus sebagai berikut.

1) Hipotesis ditentukan dalam bentuk kalimat.

2) Taraf signifikan ditentukan, dalam penelitian ini taraf signifikansi
adalah a= 5% atau 0,05.

3) Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan rumus.

Variabel terbesar

- Variabel terkecil

Sumber: Muncarno (2017)

Hasil nilai dari Fhitung kemudian dibandingkan dengan F'tabel,
dengan kriteria pengambilan keputusan sebagai berikut:
Jika Fhitung < Ftabel, maka Ho diterima atau data bersifat homogen.

Jika Fhitung > Ftabel, maka Ho ditolak atau data bersifat heterogen.
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g. Uji-T
Uji t (t-test) adalah teknik analisis statistik inferensial untuk
membandingkan rata-rata (mean) dua kelompok data guna menentukan
apakah terdapat perbedaan signifikan di antara keduanya. Alat ini digunakan
dalam pengujian hipotesis untuk mengevaluasi dampak variabel independen
terhadap dependen. Menurut Singgih Santoso (2014: 265), Pedoman
pengambilan keputusan dalam uji paired sample t-test berdasarkan nilai

signifikansi (Sig.).

1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima.
2. Sebaliknya, jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka HO diterima dan Ha
ditolak.

Berikut disajikan rumus uji-t.

SR

Keterangan:

t: Nilai t hitung yang akan dibandingkan dengan t tabel.

D: Rata-rata dari selisih (difference) antara nilai posttest dan pretest.
Sp: Standar deviasi (simpangan baku) dari selisih nilai tersebut.

n: Jumlah sampel atau responden.



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
eksperimen non-equivalent control group design, melibatkan kelas
eksperimen yang menerapkan model game based learning berbasis Gimkit
dan kelas kontrol berbasis kuis YouTube pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila materi norma. Tujuan penelitian adalah mengetahui peningkatan
kemampuan literasi membaca peserta didik melalui perlakuan yang
diberikan, yang diukur melalui prefest dan posttest. Hasil penelitian
menunjukkan adanya perbedaan efektivitas antara kedua perlakuan, di mana
penerapan game based learning berbasis Gimkit terbukti lebih efektif,
ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai kelas eksperimen dari 51,42

(pretest) menjadi 76,81 (posttest) di SD Negeri 01 Metro Utara.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat beberapa saran yang ingin peneliti
kemukakan kepada pihak-pihak terkait dalam penelitian ini. Adapun
saran yang peneliti sampaikan adalah sebagai berikut.
a. Peserta didik
Peserta didik diharapkan dapat menumbuhkan kebiasaan membaca
secara mandiri, baik dirumah dan disekolah. Dengan memanfaatkan
berbagai bahan bacaan yang tersedia seperti buku sekolah, buku
cerita dirumah, ataupun pemanfaatan gadget dengan baik. Sehingga
hal ini dapat memberikan manfaat nyata dalam pengetahuan dan

pembentukan sikap yang positif.
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Pendidik

Pendidik diharapkan dapat mengembangkan serta menerapkan model
pembelajaran dengan jenis-jenis lainnya dan tidak berfokus pada model
pembelajaran yang sering digunakan, kesimpulannya pendidik bisa
menerapkan model pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif
sehingga dalam kegiatan pembelajaran akan lebih menyenangkan, tetapi

juga dapat memperoleh pemahaman yang lebih bermakna dan dapat

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Kepala sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat mengkoordinir pendidik untuk lebih
aktif mengikuti pelatihan terkait penggunaan metode pembelajaran aktif
serta memberikan dukungan berupa fasilitas yang diperlukan dalam

kegiatan pembelajaran guna meningkatkan kemampuan literasi peserta
didik.

Peneliti selanjutnya

Bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian dibidang ini,
diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran, informasi dan
masukan tentang pengaruh penggunaan metode game based learning

berbasis gimkit terhadap kemampuan literasi peserta didik.
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