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ABSTRAK 

 

Nia Fadira Afraini. 2025. Pengaruh Metode Game Based LearningTerhadap 

Keaktifan Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

Pengetahuan Tekstil Kelas XI Busana SMK Negeri 1 

Lembah Gumanti. 

Penelitian ini dilatar belakangi karena kurang aktifnya siswa dalam kegiatan 

pembelajaran.Salah satu cara yang dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan 

keaktifan siswa dalam belajar yaitu dengan menerapkan salah satu metode 

pembelajaran contohnya  Game Based Learning (GBL). Penelitian ini dilakukan 

dengan tujuan 1). Untuk mendeskripsikan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran menggunakan metode GBL pada mata pelajaran Pengetahuan Tekstil 

siswa kelas XI SMK Negeri 1 Lembah Gumanti. 2). Untuk mendeskripsikan 

pengaruh metode GBL terhadap keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran 

Pengetahuan Tekstil siswa kelas XI SMK Negeri 1 Lembah Gumanti 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen,dengan desain 

nonequivalent control grup. Populasi dalam penelitian ini 60 dengan sampel 30 per 

kelompok, sampel penelitian menggunakan nonprobality sampling. Teknik 

pengumpulan data penelitian ini yaitu lembar observasi untuk melihat keaktifan 

belajar siswa. Selanjutnya data dianalisis menggunakan analisis statistik dengan 

menggunakan aplikasi SPSS versi 27 for windows dan excel. 

 Hasil penelitian menunjukkkan 1. Berdasarkan hasil keaktifan belajar 

menggunakan GBL pada mata pelajaran Pengetahuan Tekstil didapatkan bahwa 

rata-rata kelas eksperimen umumnya mendapatkan kategori aktif dengan persentase 

56,7% sedangkan kelas kontrol umumnya mendapatkan cukup aktif dengan 

persentase 43,3%. 2. Pengaruh keaktifan belajar siswa antara krlas eksperimen dan 

kelas kontrol diketahui bahwa nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,003, karena nilai sig. 

(2-tailed) sebesar 0,003 ≤ 0,05 maka dapat diambil kesimpulan bahwa 𝐻0 ditolak, 

artinya metode pembelajaran berpengaruh terhadap keaktifan belajar siswa pada 

mata pelajaran Pengetahuan Tekstil kelas XI busana SMKN 1 Lembah Gumanti. 

Dan Berdasarkan uji effect size dengan d cohen’s  diketahui nilainya sebesar 0,796 

dimana termasuk kriteria sedang. 

 

Kata Kunci: Keaktifan, Game Based Learning(GBL), metode, pembelajaran  
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   BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia. Belajar merupakan bagian dari pendidikan dimana terjadi suatu 

perubahan tingkah laku yang ada dalam pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan (Djamaluddin,2019). Pendidikan dilakukan dalam berbagai 

jenjang pendidikan salah satunya yaitu Sekolah Menengah Kejuruan.  

Sekolah Menengah Kejuruan merupakan salah satu lembaga 

pendidikan yang menghasilkan lulusan yang siap kerja pada bidangnya. 

Sekolah Menengah Kejuruan memiliki berbagai program keahlian sesuai 

dengan kesempatan kerja yang ada di dunia usaha dan dunia industri. Salah 

satu Sekolah Menengah Kejuruan yang ada di Sumatera Barat yang berada 

di Kabupaten Solok yaitu Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Lembah 

Gumanti. SMKN 1 Lembah Gumanti terdiri atas empat program keahlian. 

Salah satu kompetensi keahlian yang ada di SMKN 1 Lembah Gumanti 

adalah program keahlian busana. Kompetensi keahlian Tata Busana 

bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik serta membekali dengan 

keterampilan, pengetahuan dibidang busana serta sikap agar menjadi 

manusia yang produktif mampu bekerja mandiri, mengisi lowongan 

pekerjaan yang ada di dunia usaha dan dunia industri, menyiapkan peserta 

didik agar mampu memilih karir, ulet dan gigih dalam berkompetensi, 

beradaptasi di lingkungan kerja, membekali peserta didik dengan ilmu 
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pengetahuan teknologi dan seni agar mampu mengembangkan diri baik 

secara mandiri maupun melalui jenjang pendidikan yang lebih tinggi ( Visi 

Misi SMKN 1 Lembah Gumanti) 

Salah satu mata pelajaran yang ada di SMKN 1 Lembah Gumanti 

yaitu Pengetahuan Tekstil. Mata pelajaran Pengetahuan Tekstil terdiri dari 

pembelajaran teori dan praktek namun lebih banyak pembelajaran yang 

bersifat teori. Adapun materi yang dipelajari dalam pembelajaran ini 

mencakup beberapa elemen yaitu, memahami konsep dasar menghias,  

memahami serat tekstil,  memahami benang tekstil , memahami sulaman , 

memahami konstruski bahan tekstil, memahami lekapan , dan memahami 

pemeliharaan bahan tekstil. Pada penelitian ini peneliti fokus pada satu 

elemen yaitu serat tekstil.  

Capaian pembelajaran dari elemen ini yaitu pada fase F, peserta 

didik mendeskripsikan pengertian serat tekstil, mengetahui dan memahami 

jenis serat tekstil, peserta didik mampu mengelompokkan jenis serat tekstil 

berdasarkan asalnya, serta peserat didik mampu mengelompokkan jenis 

serat tekstil berdasarkan visual. Untuk pembagian jumlah waktu pelajaran 

dalam satu minggu dilakukan dengan menghitung jumlah minggu efektif 

dalam satu tahun pelajaran diasumsikan sebanyak 33 minggu. Sehingga 

jumlah alokasi waktu pelajaran untuk mata pelajaran Pengetahuan Tekstil 

ini sebanyak 4 jam pelajaran dan dipelajari 1 kali pertemuan setiap minggu, 

yang mana durasi 1 jam pelajaran dihitung selama 45 menit. 
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Keaktifan siswa dalam pembelajaran harus dapat didorong oleh  

guru di dalam kelas, karena jika siswa pasif di dalam kelas biasanya tidak 

akan terbangun proses  pembelajaran yang baik. Situasi ini sangat 

berpengaruh pada konsentrasi siswa pada saat memahami maupun 

menyerap materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Pemahaman 

materi siswa tidak akan maksimal jika siswa tidak aktif berpartisipasi dalam 

pembelajaran (Handayani, 2013). Dalam pembelajaran guru harus dapat  

mengupayakan keaktifan siswa karena keaktifan sendiri merupakan motor 

dalam kegiatan belajar mengajar dan siswa juga dituntut untuk selalu aktif 

memproses dan mengolah hasil belajarnya (Lestiawan & Johan, 2018). 

Akan tetapi fakta yang ditemukan dilapangan menunjukkan siswa 

masih pasif selama proses pelaksanaan pembelajaran. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara awal yang telah dilakukan oleh penulis kepada 

guru mata pelajaran Pengetahuan Tekstil SMK Negeri 1 Lembah Gumanti 

pada selasa 14 Mei 2024, dimana penulis menanyakan beberapa pertanyaan 

kepada ibu Yelmi Fitri, S.Pd selaku guru mata Pelajaran pengetahuan 

Tekstil. 1). Bagaimana proses pembelajaran Pengetahuan Tekstil di kelas XI 

SMKN 1 Lembah Gumanti, 2). Bagaimana metode pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru pada saat mengajar Pengetahuan Tekstil, 3). Apa saja 

kesulitan yang dialami siswa dalam proses pembelajaran Pengetahuan 

Tekstil, 4). Bagaimana keaktifan siswa pada saat pembelajaran berlangsung. 

 Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran tersebut 

diketahui bahwa dalam proses pembelajaran Pengetahuan Tekstil metode 
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pembelajaran yang sering digunakan yaitu metode ceramah atau metode 

pembelajaran yang masih berpusat pada guru serta kurangnya keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. Metode ini sering digunakan guru dalam 

pembelajaran dengan bantuan power point. Materi pembelajaran yang 

relatif  sulit bagi siswa pada mata pelajaran Pengetahuan Tekstil yaitu pada 

materi serat tekstil dimana siswa kesulitan dalam pengelompokan serat 

tekstil berdasarkan asalnya serta pengelompokan serat berdasarkan visual 

atau bentuk dari serta tekstil tersebut. Pada saat pembelajaran  ada beberapa 

siswa yang tidak  aktif dalam kelas. Adapun bentuk-bentuk dari  

ketidakaktifan siswa tercermin dari siswa yang kurang bersemangat dalam 

belajar, mengantuk, tidak memperhatikan guru, dan mengerjakan aktivitas 

lain yang tidak berhubungan dengan pembelajaran. 

Hal ini berdampak pada rendahnya hasil belajar yang diperoleh 

siswa. Berikut ini merupakan tabel hasil belajar mata pelajaran pengetahuan 

Tekstil siswa lelas XI Tata Busana busana SMK Negeri 1 lembah Gumanti. 

Tabel 1. Hasil belajar siswa mata pelajaran Pengetahuan Tekstil 

2023/2024 

no Kelas  Rentang nilai 

siawa 

Banyak 

siswa  

Persentase 

ketuntasan 

keterangan 

1 XI 

Busana A 

0-75 17 68 % Tidak 

tuntas 

75-100 8 32 % tuntas 

2 XI 

Busana B 

0-75 16 64 % Tidak 

tuntas 

75-100 9 36 % tuntas 

 jumlah 50 100 %  

Sumber: Guru mata Pelajaran Pengetahuan Tekstil 
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Dari tabel 1 di atas dapat disimpulkan bahwa siswa belum mencapai 

hasil belajar yang baik atau belum memenuhi standart. Berdasarkan tabel 

diatas dapat diketahaui bahwa persentase ketuntasan belajar siswa mata 

pelajaran Pengetahuan Tekstil pada materi serat tekstil masih dalam kategori 

rendah. Rata-rata persentase siswa yang tidak tuntas  diatas 60% baik 

dikelas XI Busana A maupun dikelas XI Busana B. Rendahnya hasil belajar 

yang diperoleh siswa dalam mata pelajaran Pengetahuan Tekstil dapat 

diatasi apabila komponen-komponen pembelajaran yang digunakan dapat 

lebih mengefektifkan proses pembelajaran. Salah satu komponen penting 

dalam pembelajaran adalah penggunaan metode pembelajaran yang lebih 

variatif, sehingga menciptakan proses belajar mengajar yang baik dan 

tercapainya tujuan pembelajaran.  

Salah satu cara yang dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan 

keaktifan siswa dalam belajar yaitu dengan menerapkan Game Based 

Learning (GBL). Metode Game Based Learning (GBL) merupakan salah 

satu metode pembelajaran yang dapat diterapkan dalam pengembangan 

keaktifan siswa dalam proses belajar, karena dalam proses pembelajaran 

berbasis game memanfaatkan permainan sebagai media untuk 

menyampaikan pembelajaran, meningkatkan keterampilan pemahaman dan 

pengetahuan serta mampu menghadirkan lingkungan yang memotivasi, 

menyenangkan dan meningkatkan kreativitas. Metode pembelajaran GBL 

ini mampu menstimulus intelektual, emosional, dan psikomotorik siswa 

(Maulidina dkk., 2018:118).  
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Menurut (Syofnida, 2015 : 159) keunggulan serta kelemahan 

menggunakan metode Game Based Learning yaitu: Keunggulan metode 

Game Based Learning adalah: 1. Game sebagai metode pembelajaran dapat 

meningkatkan keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar 2. Dalam 

metode ini segala aktivitas baik fisik maupun psikis selalu dilibatkan dalam 

proses pembelajaran 3. Dapat membangkitkan siswa dalam belajar 4. 

Mampu menumbuhkan kekompakan, kebersamaan dan partisipasinya 

dalam belajar. 5. Dengan Game Based Learning dapat memudahkan siswa 

dalam memahami materi yang sulit dipahami serta membosankan. 

Kelemahan metode Game Based Learning adalah: 1. Kurang efektif apabila 

diterapkan pada kelas besar. 2. Tidak semua materi dapat dilaksanakan 

melalui permainan. 3. Permainan banyak mengandung unsur spekulasi 

sehingga sulit untuk dijadikan ukuran yang terpercaya. 

Adapun  karakteristik inovasi pembelajaran Game Based Learning 

yaitu (1) menarik dan mengasyikkan; (2) berdasarkan pengalaman; (3) 

menantang; (4) interaktif dan umpan balik; serta (5) adanya sosial dan 

kerjasama (Wibawa dkk., 2021:20). Metode Game Based Learning ini 

merupakan salah satu inovasi dan solusi yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran sehingga siswa tidak merasa bosan dan akan berdampak baik 

untuk memicu semangat belajar dan keaktifan belajar  siswa. 

Dalam pembelajaran yang mengunakan Game Based Learning 

dapat menggunakan game digital maupun non digital. Dalam penelitian ini 

peneliti menggunakan non digital Game Based Learning salah satu contoh  
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dari non digital Game Based Learning yaitu kartu permainan teka teki 

silang. Permainan teka teki silang dipilih karena dinilai dapat  menarik 

perhatian siswa serta dapat meningkatkan keaktifan siswa ketika proses 

pembelajaran berlangsung. Dengan menggunakan permainan  teka teki 

silang siswa merasa tertantang dalam menjawab pertanyaan yang diajukan 

oleh guru didepan  kelas yang berkaitan dengan materi pembelajaran. 

Permainan teka teki silang merupakan salah satu permainan  dimana kita 

harus mengisi ruang-ruang kosong (berbentuk kotak putih) dengan huruf-

huruf untuk membentik sebuah kata berdasarkan petunjuk yang diberikan. 

Petunjuk yang biasa diberikan dapat dikategorikan mendatar dan menurun 

tergantung arah kata yang harus diisi oleh siswa ( Maharani & Rahmawati, 

2019 ) 

Pembelajaran menggunakan game dapat meningkatkan keaktifan 

siswa dalam pembelajaran. Menurut (Wibowo, 2016), keaktifan siswa 

menjadi salah satu unsur keberhasilan pembelajaran di kelas. Dengan 

aktifnya siswa maka akan membuat poses pembelajaran berjalan sesuai 

dengan perencanaan yang sudah disusun oleh guru. Bentuk aktivitas siswa 

dapat berbentuk aktivitas individual atau aktivitas dalam suatu kelompok. 

Menurut Sardiman (2012), keaktifan adalah kegiatan yang bersifat fisik 

maupun mental, yaitu berbuat dan berfikir sebagai suatu rangkaian yang 

tidak dapat dipisahkan. Aktivitas merupakan aspek terpenting dalam belajar 

karena pada hakikatnya belajar merupakan suatu kegiatan.  
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Penelitian tentang pengaruh metode Game Based Learning terhadap 

keaktifan belajar siswa sudah pernah dilakukan sebelumnya oleh Sa’adah 

(2024) yang membedakan penelitian ini dengan sebelumnya adalah tempat 

penelitian terdahulu berada di SMAN Slahung pada mata pelajaran PAI. 

Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh terhadap 

keaktifan belajar siswa  dengan menggunakan metode GBL. Sejalan denga 

penelitian yang dilakukan oleh Jayantikaa dkk (2023) juga menyimpulkan 

bahwa penerapan metode Game Based Learningpada pembelajaran biologi 

khususnya materi sistem ekskreksi dapat meningkatkan keatifan belajar 

siswa. 

Berdasarkan uraian di atas metode Game Based Learning ini dapat 

diasumsikan mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar sehingga 

hasil belajar siswa lebih meningkat. Namun belum diketahui apakah metode 

Game Based Learning ini dapat meningkatkan keaktifan siswa pada mata 

pelajaran Pengetahuan Tekstil. Untuk itu penulis tertarik untuk melakukan  

penelitian dengan judul “Pengaruh metode Game Based Learning terhadap 

keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran Pengetahuan Tekstil kelas XI 

busana SMK Negeri 1 Lembah Gumanti.” 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang diuraikan diatas, maka dapat 

diidentifikasikan permasalahan sebagai berikut: 
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1. Kurangnya keaktifan siswa dalam pembelajaran Pengetahuan Tekstil 

kelas XI busana SMKN 1 Lembah Gumanti. 

2. Pemahaman siswa terhadap mata Pelajaran Pengetahuan Tekstil masih 

rendah. 

3. Masih rendahnya ketuntasan belajar siswa pada mata pelajaran 

Pengetahuan Tekstil. 

4. Belum optimalnya proses pembelajaran Pengetahuan Tekstil oleh guru 

mata pelajaran. 

5. Siswa kurang tertarik dan kurang fokus dalam proses pembelajaran mata 

pelajaran Pengetahuan Tekstil yang ditunjukkan dengan berbicara 

sendiri dengan temannya ketika guru menjelaskan. 

6. Belum ada guru yang menggunakan metode Game Based Learning pada 

mata pelajaran Pengetahuan Tekstil di smk negeri 1 lembah gumanti. 

7. Belum diketahui apakah ada pengaruh penggunaan metode Game Based 

Learning terhadap keaktifan belajar siswa di SMKN 1 Lembah 

Gumanti. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan permasalahan terkait dengan keaktifan belajar siswa, 

maka masalah dalam penelitian ini dibatasi oleh belum diketahui apakah ada 

pengaruh penggunaan metode Game Based Learning terhadap keaktifan 

belajar pada mata pelajaran Pengetahuan Tekstil siswa kelas XI busana di 

SMKN 1 Lembah Gumanti. 
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D. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah dalam 

peneliti ini sebagai berikut:  

1. Bagaimana keaktifan siswa dalam proses pembelajaran menggunakan 

metode Game Based Learning pada mata pelajaran Pengetahuan Tekstil 

siswa kelas XI busana SMK Negeri 1 Lembah Gumanti? 

2. Apakah terdapat pengaruh metode pembelajaran berbasis Game Based 

Learning terhadap keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran 

Pengetahuan Tekstil siswa kelas XI busana SMK Negeri 1 Lembah 

Gumanti? 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mendeskripsikan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran 

menggunakan metode pembelajaran Game Based Learning pada mata 

pelajaran Pengetahuan Tekstil siswa kelas XI busana SMK Negeri 1 

Lembah Gumanti. 

2. Untuk mendeskripsikan pengaruh metode pembelajaran berbasis Game 

Based Learning terhadap keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran 

Pengetahuan Tekstil siswa kelas XI busana SMK Negeri 1 Lembah 

Gumanti. 
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F. Manfaat Penelitian  

Berdasarkan tujuan penelitian yang ingin dicapai, maka penelitian ini 

diharapkan mempunyai manfaat teoritis dan praktis sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi serta 

bahan  referensi yang relevan bagi dunia pendidikan serta untuk 

menambah wawasan dalam proses pembelajaran baik dalam lingkup 

umum maupun khusus terkait pengaruh metode pembelajaran berbasis 

Game Based Learning terhadap keaktifan belajar siswa pada mata 

pelajaran Pengetahuan Tekstil siswa kelas XI busana SMK Negeri 1 

Lembah Gumanti dan dampaknya pada kelas  XI Tata Busana. 

2. Manfaat Praktis  

a. Penulis  

Diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan 

langsung mengenai terkait pengaruh metode pembelajaran berbasis 

Game Based Learning terhadap keaktifan belajar siswa pada mata 

pelajaran Pengetahuan Tekstil siswa kelas XI busana SMK Negeri 1 

Lembah Gumanti. 

b. Guru dan Sekolah  

Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat membantu guru 

dan sekolah untuk mengetahui metode pembelajaran secara luas 

mengenai terkait pengaruh metode pembelajaran berbasis Game 

Based Learning terhadap keaktifan belajar siswa pada mata 
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pelajaran Pengetahuan Tekstil pilihan busana siswa kelas XI SMK 

Negeri 1 Lembah Gumanti dan dampaknya di kelas XI Tata Busana 

SMK Negeri 1 Lembah Gumanti 

 c. Siswa  

Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat memberi 

pengertian pada siswa tentang metode Game Based Learning 

terhadap keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran Pengetahuan 

Tekstil siswa kelas XI busana SMK Negeri 1 Lembah Gumanti. 

d. Peneliti Selanjutnya  

Diharapkan dapat menjadikan rujukan, sumber informasi dan 

bahan referensi penelitian selanjutnya agar bisa lebih dikembangkan 

dalam materi-materi yang lainnya untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Adapun kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah: 

1 Berdasarkan hasil perhitungan hasil observasi yang telah dihitung, 

maka akumulasi perbandingan keaktifan belajar siswa berdasarkan 

lembar observasi maka didapat pada kelas eksperimen terdapat 4 

peserta didik dengan persentase 23,3% yang dikategorikan kurang 

aktif aktif, 3 peserta didik dengan persentase 10,0%  yang 

dikategorikan cukup aktif, 17 peserta didik dengan persentase 56,7% 

yang dikategorikan aktif dan 6 peserta didik dengan persentase 20,0% 

yang dikategorikan sangat aktif. Sementara pada kelas kontrol 

terdapat 7 peserta didik  dengan persentase 23,7%  yang dikategorikan 

kurang aktif aktif, 13 peserta didikdengan persentase 43,3% yang 

dikategorikan cukup aktif, 8 peserta didik dengan persentase 26,7% 

yang dikategorikan aktif dan 2 peserta didik denagan persentase 6,7% 

yang dikategorikan sangat aktif .  

2 Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji Independent 

Sample T-test diketahui bahwa nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,001, 

karena nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,003 ≤ 0,05 maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa H0 ditolak, artinya metode pembelajaran 

berpengaruh terhadap keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran 

Pengetahuan Tekstil kelas XI busana SMKN 1 Lembah Gumanti. 
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3 Berdasarkan uji effect size dengan d cohen’s  diketahui nilainya sebesar 

0,796 dimana termasuk kriteria yang memiliki pengaruh sedang/ 

medium, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh effect 

size dari kedua hasil observasi keaktifan belajar siswa antara metode 

pembelajaran Game Based Learning dan metode pembelajaran direct 

instruction / ceramah dengan kriteria sedang. 

B. Saran 

1 Bagi Guru 

Guru dikelas sebaikknya memilih metode pembelajaran yang 

sesuai dengan materi pembelajaran yang akan disampaikan, serta 

merancang strategi pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk 

meningkat keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran yang 

sedang berlangsung. Selain itu juga,  guru perlu memberikan dorongan 

kepada peserta didik agar lebih termotivasi dan aktif dalam proses 

pembelajaran. Serta guru yang belum menerapakan metode 

pembelajaran Game Based Learning dapat menerapkan metode 

pembelajaran ini pada pembelajaran teori sehingga dapat 

meningkatakan motivasi, keaktifan dan hasil belajar dari peserta didik. 

2 Bagi Siswa 

Siswa diharapkan merespon metode pembelajaran ini dengan 

antusiasme dan aktif dalam pembelajaran. Serta peserta didik dapat 

meningkatkan kerjasama dalam artian yang positif, baik dengan guru 



117 
 

 

maupun dengan peserta didik lainnya dalam proses pembelajaran. Dan 

diharapkan peserta didik  menjadi lebih mampu untuk bersikap kritis, 

aktif dan  antusias dalam mengikuti proses  pembelajaran di dalam 

kelas. 

3. Bagi peneliti 

Penelitian ini diharapkan  dapat mengenalkan  dan memanfaatkan 

metode Game Based Learning kepada peserta didik, dan peneliti dapat 

lebih memahami penggunaan metode pembelajaran Game Based 

Learning untuk meningkatkan keaktifan siswa dengan baik. Selain itu, 

diharapkan mampu memberikan evaluasi dan wawasan untuk 

penelitian selanjutnya.  
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