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Abstract. Learning activeness is an important component of science and social learning because students need to 

participate in observing, questioning, responding, discussing, collaborating, and completing learning tasks. This 

study aimed to describe the implementation of Game-Based Learning assisted by interactive ULTRAMAN (Ular 

Tangga Rantai Makanan) media and improve the learning activeness of fifth-grade students at SDN Trimulyo 02. 

The study employed Classroom Action Research involving a pre-cycle, Cycle I, and Cycle II, with each cycle 

consisting of planning, action, observation, and reflection. The participants were 28 fifth-grade students. Primary 

data were obtained through learning-activeness observation, while questionnaires, documentation, and field notes 

provided supporting data. The proportion of students categorized as Active and Very Active increased from 

32.14% in the pre-cycle to 60.71% in Cycle I and 85.71% in Cycle II. The average percentage across four 

activeness indicators increased from 50.75% to 68.25% and 86.00%. Action implementation reached 85% in 

Cycle I and 95% in Cycle II. The study was concluded in Cycle II after the 80% success target was successfully 

achieved. 
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Abstrak. Keaktifan belajar merupakan komponen penting dalam pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial 

karena murid perlu berpartisipasi dalam mengamati, bertanya, merespons, berdiskusi, bekerja sama, dan 

menyelesaikan tugas pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan Game-Based 

Learning berbantuan media interaktif ULTRAMAN (Ular Tangga Rantai Makanan) serta meningkatkan keaktifan 

belajar murid kelas V SDN Trimulyo 02. Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas yang meliputi 

pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II, dengan setiap siklus terdiri atas perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 

Subjek penelitian berjumlah 28 murid kelas V. Data utama diperoleh melalui observasi keaktifan belajar, 

sedangkan angket, dokumentasi, dan catatan lapangan digunakan sebagai data pendukung. Persentase murid 

dalam kategori Aktif dan Sangat Aktif meningkat dari 32,14% pada pra-siklus menjadi 60,71% pada Siklus I dan 

85,71% pada Siklus II. Rata-rata persentase empat indikator keaktifan meningkat dari 50,75% menjadi 68,25% 

dan 86,00%. Keterlaksanaan tindakan mencapai 85% pada Siklus I dan 95% pada Siklus II. Penelitian dihentikan 

pada Siklus II setelah target keberhasilan sebesar 80% tercapai. 

 

Kata Kunci: Game-Based Learning; Keaktifan Belajar; Pembelajaran IPAS; Sekolah Dasar; ULTRAMAN.   

 

1. PENDAHULUAN  

Pembelajaran pada jenjang sekolah dasar tidak hanya diarahkan pada penguasaan materi, 

tetapi juga pada keterlibatan murid dalam proses belajar. Keterlibatan tersebut tampak melalui 

perhatian, respons, partisipasi, interaksi, kerja sama, dan keterlibatan dalam menyelesaikan 

tugas, sehingga keaktifan belajar perlu dipandang sebagai bagian dari kualitas proses 

pembelajaran, bukan sekadar frekuensi murid berbicara di kelas. Wong dan Liem (2022) 

memandang student engagement sebagai konstruk multidimensional yang mencakup berbagai 

bentuk keterlibatan murid dalam proses belajar. Dalam pembelajaran sains, karakter 

pembelajaran yang memberi ruang bagi aktivitas, interaksi, dan pemecahan masalah juga 

menempatkan murid sebagai pelaku kegiatan belajar. Ridani dan Arianingrum (2024) 
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menunjukkan bahwa implementasi active learning dalam pendidikan sains menekankan 

keterlibatan langsung murid melalui aktivitas pembelajaran. Othman et al. (2025) juga 

menempatkan aktivitas kolaboratif dan interaksi antarmurid sebagai unsur penting dalam 

pembelajaran sains berbasis permainan. Kondisi tersebut relevan dengan pembelajaran IPAS 

sekolah dasar yang berkaitan dengan fenomena alam dan lingkungan yang dekat dengan 

kehidupan murid. 

Perkembangan penelitian menunjukkan bahwa Game-Based Learning (GBL) memiliki 

potensi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih partisipatif ketika unsur permainan 

dihubungkan dengan tujuan pembelajaran. Guan et al. (2024) melalui kajian sistematis 

terhadap publikasi GBL pada pendidikan dasar menemukan kecenderungan hasil penelitian 

yang positif, meskipun penerapannya tetap perlu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan 

karakteristik murid. Sun et al. (2023) menegaskan bahwa dukungan dan scaffolding guru 

menjadi bagian penting agar aktivitas permainan tetap terarah pada tujuan pedagogis. Clark et 

al. (2016) menunjukkan bahwa efektivitas permainan dalam pembelajaran berkaitan dengan 

desain permainan dan kondisi implementasinya. Rahayu et al. (2024) secara lebih spesifik 

melaporkan bahwa GBL berbantuan Educaplay dapat digunakan untuk meningkatkan 

keaktifan belajar pada pembelajaran IPAS sekolah dasar. Pada penggunaan media ular tangga, 

Astiti dan Rosyada (2025) menunjukkan bahwa board game dapat menciptakan pembelajaran 

IPAS yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. 

Temuan terdahulu belum sepenuhnya menjelaskan bagaimana permainan ular tangga 

yang dirancang secara spesifik untuk materi rantai makanan dapat digunakan sebagai perangkat 

tindakan kelas untuk memperbaiki keaktifan murid secara bertahap. Penelitian Anastasya et al. 

(2024) menunjukkan penggunaan model GBL dengan media ular tangga untuk meningkatkan 

keaktifan, sedangkan Ratih et al. (2025) mengkaji pengaruh GBL berbantuan media ular tangga 

terhadap keaktifan siswa kelas V. Maivina dan Mustika (2025) juga meneliti GBL pada IPAS 

kelas V, tetapi fokus hasil yang dilaporkan adalah hasil belajar. Lamada et al. (2025) 

mengembangkan media ular tangga interaktif IPAS untuk meningkatkan hasil belajar, 

sedangkan Hojijah et al. (2026) menerapkan media ular tangga melalui GBL untuk 

meningkatkan keaktifan dan hasil belajar pada biologi kelas XI. Literatur tersebut 

memperlihatkan bahwa GBL dan ular tangga telah digunakan dalam konteks pendidikan, tetapi 

penelitian ini memusatkan tindakan pada keaktifan belajar murid kelas V melalui media 

ULTRAMAN yang mengintegrasikan pertanyaan, tantangan, bonus, dan aktivitas kelompok 

pada materi rantai makanan. Celah tersebut menjadi penting karena keberhasilan permainan 

edukatif tidak hanya ditentukan oleh keberadaan media, tetapi juga oleh cara media 
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diintegrasikan dengan aktivitas belajar dan dikelola selama tindakan. 

Secara ilmiah, persoalan keaktifan belajar perlu dikaji melalui indikator perilaku yang 

dapat diamati dan dibandingkan antartahap tindakan. Secara praktis, kondisi awal kelas V SDN 

Trimulyo 02 menunjukkan bahwa hanya sebagian murid yang aktif menjawab pertanyaan dan 

menyampaikan pendapat, sementara sebagian lainnya masih pasif, takut memberikan jawaban 

yang salah, kurang terlibat dalam kerja kelompok, atau mudah kehilangan fokus. Pada pra-

siklus, dari 28 murid terdapat 2 murid (7,14%) dalam kategori Sangat Aktif, 7 murid (25%) 

dalam kategori Aktif, 12 murid (42,86%) dalam kategori Cukup Aktif, dan 7 murid (25%) 

dalam kategori Kurang Aktif. Artinya, murid yang berada pada kategori Aktif dan Sangat Aktif 

baru mencapai 32,14%, sedangkan 67,86% lainnya berada pada kategori Cukup Aktif dan 

Kurang Aktif. Persoalan tersebut menunjukkan kebutuhan terhadap desain pembelajaran yang 

memberi kesempatan partisipasi secara lebih merata, bukan hanya meningkatkan ketertarikan 

terhadap aktivitas permainan. 

Penelitian ini menempatkan Game-Based Learning berbantuan ULTRAMAN sebagai 

tindakan untuk memperbaiki proses pembelajaran IPAS materi rantai makanan. ULTRAMAN 

merupakan media permainan papan yang mengadaptasi mekanisme ular tangga dengan papan 

permainan, petak soal, petak tantangan, petak bonus, kartu, dadu, dan pion, sedangkan isi 

aktivitas permainan diarahkan pada konsep rantai makanan. Aryfien et al. (2025) menjelaskan 

bahwa media interaktif memberi kesempatan kepada murid untuk memberikan respons dan 

melakukan tindakan selama pembelajaran. Dalam penelitian ini, interaktivitas media tidak 

hanya berupa tindakan pada papan permainan, tetapi juga diwujudkan melalui menjawab 

pertanyaan, menyelesaikan tantangan, berdiskusi, bekerja sama, dan mengambil keputusan. 

Konsep tersebut juga sesuai dengan kajian materi rantai makanan yang menempatkan 

produsen, konsumen, dan pengurai sebagai komponen yang saling berkaitan dalam 

perpindahan energi pada ekosistem (OpenStax, 2018). Dengan posisi tersebut, penelitian 

diarahkan bukan untuk menguji permainan sebagai hiburan, tetapi untuk melihat perubahan 

keaktifan ketika permainan dirancang sebagai bagian integral dari proses pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan Game-Based Learning 

berbantuan media interaktif ULTRAMAN pada pembelajaran IPAS kelas V SDN Trimulyo 02 

serta meningkatkan keaktifan belajar murid pada materi rantai makanan. Keaktifan dalam 

penelitian dibatasi pada empat indikator, yaitu perhatian dan minat, keberanian bertanya dan 

merespons, partisipasi dalam diskusi dan kerja kelompok, serta keterlibatan dalam 

mengerjakan tugas. Kebaruan penelitian terletak pada integrasi media ULTRAMAN dengan 

tindakan kelas yang diperbaiki secara reflektif, khususnya melalui simulasi permainan, 
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pembagian peran, pemerataan kesempatan berpartisipasi, pendampingan terhadap murid yang 

masih pasif, dan pengelolaan waktu. Secara teoretis, penelitian ini memperkuat pemahaman 

bahwa GBL dapat ditempatkan sebagai pengalaman belajar terstruktur yang menghubungkan 

unsur permainan dengan keterlibatan murid. Secara metodologis, penelitian ini memberikan 

gambaran perubahan keaktifan melalui perbandingan pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II dengan 

observasi sebagai data utama serta angket, dokumentasi, dan catatan lapangan sebagai data 

pendukung. Kontribusi penelitian berada pada konteks penerapan GBL berbantuan permainan 

ular tangga yang secara khusus dirancang untuk materi rantai makanan pada kelas V sekolah 

dasar. 

 

2. KAJIAN TEORETIS 

Keaktifan Belajar 

Keaktifan belajar merupakan bentuk keterlibatan murid dalam proses pembelajaran yang 

tercermin melalui perhatian, respons, partisipasi, interaksi, kerja sama, dan keterlibatan dalam 

menyelesaikan aktivitas belajar (Wong & Liem, 2022). Keaktifan tidak hanya ditunjukkan 

melalui aktivitas fisik, tetapi juga mencakup keterlibatan perilaku, kognitif, dan emosional 

murid selama mengikuti pembelajaran (Ridani & Arianingrum, 2024). Pembelajaran yang 

memberikan kesempatan kepada murid untuk bertanya, menjawab, berdiskusi, bekerja sama, 

dan menyelesaikan tugas dapat mendorong keterlibatan yang lebih aktif dalam proses belajar 

(Rahayu et al., 2024). Dalam penelitian ini, keaktifan belajar diamati melalui empat indikator, 

yaitu perhatian dan minat, keberanian bertanya dan merespons, partisipasi dalam diskusi dan 

kerja kelompok, serta keterlibatan dalam mengerjakan tugas. Penggunaan aktivitas permainan 

dalam pembelajaran juga dapat menjadi sarana untuk meningkatkan keterlibatan murid karena 

memberikan kesempatan untuk berinteraksi dan berpartisipasi secara langsung dalam kegiatan 

belajar (Anastasya et al., 2024). 

Game Based Learning 

Game-Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan 

permainan sebagai bagian dari proses pembelajaran untuk mencapai tujuan dan kompetensi 

yang telah ditentukan (Guan et al., 2024). GBL dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

murid karena aktivitas permainan menghadirkan tantangan, aturan, tujuan, interaksi, umpan 

balik, serta kesempatan untuk mengambil keputusan selama pembelajaran (Alotaibi, 2024). 

Penerapan GBL dalam pembelajaran sekolah dasar juga menunjukkan potensi dalam 

meningkatkan keaktifan murid karena kegiatan belajar berlangsung melalui aktivitas yang 

menuntut keterlibatan langsung (Maivina & Mustika, 2025). Permainan tetap perlu diarahkan 



 
 

e-ISSN :2988-5914 ; p-ISSN : 3025-0641, Hal. 167-182 

pada tujuan pembelajaran agar aktivitas bermain tidak terlepas dari materi dan kompetensi yang 

hendak dicapai. Guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan arahan dan scaffolding 

sehingga murid dapat memahami aturan permainan sekaligus menghubungkan pengalaman 

bermain dengan konsep yang dipelajari (Sun et al., 2023). 

Media Pembelajaran Interaktif dan ULTRAMAN 

Media pembelajaran interaktif merupakan sarana yang memungkinkan murid 

memberikan respons, melakukan tindakan, dan berinteraksi secara langsung dengan materi 

atau aktivitas pembelajaran (Aryfien et al., 2025). Penggunaan media interaktif dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih partisipatif karena murid tidak hanya menerima 

informasi, tetapi terlibat dalam aktivitas yang berkaitan dengan materi pembelajaran (Othman 

et al., 2025). Media permainan ular tangga dapat digunakan sebagai bentuk media 

pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan dengan aktivitas akademik sehingga 

murid memperoleh kesempatan untuk menjawab pertanyaan, menghadapi tantangan, dan 

berinteraksi dengan teman selama pembelajaran (Astiti & Rosyada, 2025). ULTRAMAN (Ular 

Tangga Rantai Makanan) dalam penelitian ini merupakan media permainan papan yang 

dilengkapi petak soal, petak tantangan, petak bonus, kartu soal, kartu tantangan, kartu bonus, 

dadu, dan pion yang disesuaikan dengan materi rantai makanan. Penggunaan media ular tangga 

berbasis permainan telah menunjukkan potensi dalam meningkatkan keaktifan siswa ketika 

aktivitas permainan dirancang selaras dengan tujuan pembelajaran (Ratih et al., 2025). 

Pembelajaran IPAS dan Materi Rantai Makanan 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar diarahkan pada keterlibatan murid dalam memahami 

fenomena alam dan lingkungan melalui kegiatan mengamati, bertanya, mengeksplorasi, 

berdiskusi, serta mengomunikasikan hasil pemikiran (Daga et al., 2025). Materi rantai makanan 

membahas hubungan makan dan dimakan antarmakhluk hidup yang menunjukkan perpindahan 

energi dalam suatu ekosistem (OpenStax, 2018). Rantai makanan melibatkan produsen, 

konsumen, dan pengurai yang memiliki peran berbeda tetapi saling berkaitan dalam 

keberlangsungan ekosistem (Khan Academy, 2026). Pemahaman mengenai hubungan 

antarkomponen tersebut penting agar murid dapat menjelaskan aliran energi dan keterkaitan 

antarorganisme dalam lingkungan. Penyajian materi rantai makanan melalui permainan dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif sekaligus mendorong murid untuk 

terlibat dalam aktivitas pembelajaran IPAS (Lamada et al., 2025).  
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3. METODE PENELITIAN  

Metode penelitian yang digunakan yakni meode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

melalui penerapan Game-Based Learning berbantuan media interaktif ULTRAMAN (Ular 

Tangga Rantai Makanan) pada pembelajaran IPAS kelas V SDN Trimulyo 02, Kota Semarang. 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan penelitian yang dilakukan secara sistematis 

dalam proses pembelajaran di kelas untuk mengidentifikasi dan mengatasi permasalahan 

pembelajaran melalui tindakan perbaikan. Pelaksanaannya dilakukan melalui tahapan 

perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi yang dapat berlangsung dalam beberapa siklus 

hingga diperoleh perbaikan sesuai dengan indikator keberhasilan yang ditetapkan (Tanjung et 

al., 2024). 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Juli-Agustus dan terbagi menjadi 3 siklus. pra-

siklus pada 27 Juli, Siklus I pada 3 dan 5 Agustus, serta Siklus II pada 18 dan 20 Agustus. 

Penelitian ini mengkaji Keaktifan belajar yang diamati meliputi empat indikator, yaitu 

perhatian dan minat dalam mengikuti pembelajaran, keberanian bertanya dan merespons, 

partisipasi dalam diskusi dan kerja kelompok, serta keterlibatan dalam mengerjakan tugas. 

Teknik Pengumpulan data dalam penelitian ini melipiti beberapa tahap. Observasi, 

angket, dokumentasi, dan pencatatan lapangan. Observasi keaktifan menggunakan empat 

indikator dengan skala 1–4. Nilai keaktifan dihitung dari skor yang diperoleh dibagi skor 

maksimal dikalikan 100, dengan kategori 81–100 Sangat Aktif, 61–80 Aktif, 41–60 Cukup 

Aktif, dan ≤40 Kurang Aktif. Persentase keberhasilan utama dihitung berdasarkan jumlah 

murid pada kategori Aktif dan Sangat Aktif dibandingkan jumlah seluruh murid. Angket terdiri 

atas 12 pernyataan dengan skor maksimum 48 dan digunakan untuk memperkuat hasil 

observasi. Keabsahan data dilakukan melalui triangulasi teknik dengan membandingkan 

observasi, angket, catatan lapangan, dan dokumentasi. Penelitian ini menggunakan Data 

penelitian dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif digunakan untuk 

mengetahui tingkat dan peningkatan keaktifan belajar murid, sedangkan analisis kualitatif 

digunakan untuk menggambarkan proses pembelajaran dan perubahan perilaku murid selama 

penelitian. Penelitian dinyatakan berhasil apabila sekurang-kurangnya 80% murid berada pada 

kategori Aktif dan Sangat Aktif berdasarkan observasi serta terdapat peningkatan keaktifan 

antartahap penelitian. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kondisi Awal dan Pelaksanaan Tidakan 

Hasil pra-siklus menunjukkan bahwa keaktifan belajar murid kelas V pada pembelajaran 

IPAS materi rantai makanan masih belum optimal. Dari 28 murid, hanya 9 murid atau 32,14% 

yang berada pada kategori Aktif dan Sangat Aktif, sedangkan 19 murid atau 67,86% masih 

berada pada kategori Cukup Aktif dan Kurang Aktif. Kondisi tersebut terlihat dari keterlibatan 

murid yang belum merata dalam menjawab pertanyaan, menyampaikan pendapat, mengikuti 

diskusi, dan berpartisipasi dalam kegiatan kelompok. Keaktifan belajar mencakup keterlibatan 

perilaku, kognitif, dan emosional murid selama proses pembelajaran (Wong & Liem, 2022). 

Kondisi awal tersebut menjadi dasar pelaksanaan tindakan melalui penerapan Game-Based 

Learning berbantuan media ULTRAMAN untuk meningkatkan keterlibatan murid dalam 

pembelajaran. 

Pelaksanaan tindakan dilakukan dengan mengintegrasikan Game-Based Learning ke 

dalam pembelajaran IPAS materi rantai makanan melalui media ULTRAMAN (Ular Tangga 

Rantai Makanan). Pada Siklus I, murid mengikuti permainan secara berkelompok dengan 

menjalankan pion, melempar dadu, menjawab pertanyaan, dan menyelesaikan tantangan yang 

berkaitan dengan materi pembelajaran. Game-Based Learning dapat memberikan pengalaman 

belajar yang mendorong interaksi, pemecahan masalah, dan keterlibatan murid dalam aktivitas 

pembelajaran (Guan et al., 2024). Penggunaan permainan ular tangga juga dapat menjadi media 

pembelajaran yang mendorong siswa untuk lebih aktif melalui perpaduan antara aktivitas 

bermain dan kegiatan akademik (Anastasya et al., 2024). Pelaksanaan tindakan tersebut 

diarahkan untuk mengubah pembelajaran yang sebelumnya lebih berpusat pada aktivitas guru 

menjadi pembelajaran yang memberikan ruang lebih besar bagi murid untuk berpartisipasi. 

 

Gambar 1. Media Interaktif ULTRAMAN (Ular Tangga Rantai Makanan).   
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Media ULTRAMAN dirancang dalam bentuk permainan ular tangga yang dilengkapi 

dengan petak soal, petak tantangan, petak bonus, kartu soal, kartu tantangan, kartu bonus, dadu, 

dan pion. Setiap komponen permainan memiliki fungsi untuk mengarahkan murid agar tetap 

terlibat dalam aktivitas sekaligus menghubungkan kegiatan bermain dengan materi rantai 

makanan. Penggunaan media board game dalam pembelajaran IPAS dapat mendukung 

terciptanya aktivitas belajar yang interaktif dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

terlibat secara langsung dalam pembelajaran (Astiti & Rosyada, 2025). Media permainan yang 

memadukan aktivitas akademik dengan unsur permainan juga dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan mendorong keterlibatan siswa selama proses pembelajaran 

(Othman et al., 2025). ULTRAMAN tidak hanya berfungsi sebagai media permainan, tetapi 

juga menjadi sarana untuk memfasilitasi interaksi, keberanian menjawab, kerja sama, dan 

partisipasi murid selama pembelajaran. 

Pelaksanaan tindakan menunjukkan adanya perubahan keaktifan belajar murid dari pra-

siklus hingga Siklus II sebagaimana disajikan pada Tabel 1. Jumlah murid yang berada pada 

kategori Aktif dan Sangat Aktif meningkat dari 9 murid atau 32,14% pada pra-siklus menjadi 

17 murid atau 60,71% pada Siklus I dan mencapai 24 murid atau 85,71% pada Siklus II. 

Sebaliknya, jumlah murid pada kategori Cukup Aktif dan Kurang Aktif mengalami penurunan 

dari 19 murid pada pra-siklus menjadi 11 murid pada Siklus I dan 4 murid pada Siklus II. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning berbantuan media 

ULTRAMAN mampu memperluas keterlibatan murid dalam proses pembelajaran (Rahayu et 

al., 2024). Perbaikan tindakan pada Siklus II melalui pemerataan kesempatan bermain, 

pembagian peran, pendampingan murid yang masih pasif, dan pengelolaan aktivitas yang lebih 

terarah turut mendukung pencapaian 85,71% murid pada kategori Aktif dan Sangat Aktif. 

Tabel 1. Distribusi Kategori Keaktifan Belajar Murid.    

Kategori Pra-Siklus Siklus I Siklus II 

Sangat Aktif 2 (7,14%) 6 (21,43%) 11 (39,29%) 

Aktif 7 (25,00%) 11 (39,29%) 13 (46,43%) 

Cukup Aktif 12 (42,86%) 8 (28,57%) 3 (10,71%) 

Kurang Aktif 7 (25,00%) 3 (10,71%) 1 (3,57%) 

Aktif + Sangat Aktif 9 (32,14%) 17 (60,71%) 24 (85,71%) 

Peningkatan keaktifan belajar dari pra-siklus hingga Siklus II menunjukkan bahwa 

penerapan Game-Based Learning berbantuan media ULTRAMAN memberikan perubahan 

positif terhadap keterlibatan murid dalam pembelajaran IPAS. Perubahan tersebut ditunjukkan 

oleh meningkatnya proporsi murid pada kategori Aktif dan Sangat Aktif hingga mencapai 

85,71% pada Siklus II. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa 

penerapan Game-Based Learning berbantuan permainan ular tangga dapat meningkatkan 
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keaktifan siswa dalam proses pembelajaran (Ratih et al., 2025). Peningkatan keaktifan juga 

menunjukkan bahwa aktivitas bermain yang disertai pertanyaan dan tantangan dapat 

mendorong murid untuk lebih berani merespons, bekerja sama, dan terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran. Penggunaan ULTRAMAN menjadi bagian penting dalam pelaksanaan tindakan 

untuk menciptakan pembelajaran rantai makanan yang lebih aktif dan partisipatif.  

Perubahan Keaktifan Berdasarkan Indikator  

Perubahan keaktifan belajar murid selama penerapan Game-Based Learning berbantuan 

media ULTRAMAN tidak hanya terlihat dari perubahan kategori keaktifan, tetapi juga dari 

keterlibatan murid pada setiap indikator pembelajaran. Empat indikator yang diamati meliputi 

perhatian dan ketertarikan terhadap pembelajaran, keberanian bertanya dan merespons, 

partisipasi dalam diskusi dan kerja kelompok, serta keterlibatan dalam mengerjakan tugas. 

Pada kondisi pra-siklus, persentase keaktifan pada keempat indikator masih menunjukkan 

bahwa keterlibatan murid belum optimal. Pembelajaran aktif memberikan kesempatan kepada 

murid untuk terlibat melalui aktivitas yang memungkinkan mereka memberikan respons, 

berinteraksi, dan membangun pemahaman selama proses belajar (Ridani & Arianingrum, 

2024). Penerapan Game-Based Learning melalui ULTRAMAN kemudian memberikan ruang 

yang lebih luas bagi murid untuk terlibat dalam berbagai aktivitas pembelajaran. 

Pada indikator perhatian dan ketertarikan terhadap pembelajaran, persentase keaktifan 

meningkat dari 55% pada pra-siklus menjadi 70% pada Siklus I dan mencapai 87% pada Siklus 

II. Indikator keberanian bertanya dan merespons juga mengalami peningkatan dari 43% pada 

pra-siklus menjadi 62% pada Siklus I dan 82% pada Siklus II. Partisipasi dalam diskusi dan 

kerja kelompok meningkat dari 48% pada pra-siklus menjadi 68% pada Siklus I dan 86% pada 

Siklus II. Sementara itu, keterlibatan murid dalam mengerjakan tugas meningkat dari 57% pada 

pra-siklus menjadi 73% pada Siklus I dan 89% pada Siklus II. Peningkatan pada seluruh 

indikator tersebut menunjukkan adanya perubahan keterlibatan murid setelah penerapan Game-

Based Learning berbantuan media ULTRAMAN. 

Tabel 2. Persentase Keaktifan Berdasarkan Empat Indikator.   

Indikator Pra-Siklus Siklus I Siklus II 

Perhatian dan ketertarikan terhadap pembelajaran 55% 70% 87% 

Keberanian bertanya dan merespons 43% 62% 82% 

Partisipasi diskusi dan kerja kelompok 48% 68% 86% 

Keterlibatan mengerjakan tugas 57% 73% 89% 

Peningkatan pada setiap indikator menunjukkan bahwa penggunaan ULTRAMAN 

memberikan pengalaman belajar yang mendorong murid untuk lebih memperhatikan 

pembelajaran dan terlibat dalam aktivitas kelas. Peningkatan terbesar terlihat pada indikator 
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keterlibatan mengerjakan tugas yang mencapai 89% pada Siklus II, sedangkan peningkatan 

perhatian dan ketertarikan mencapai 87%. Aktivitas permainan yang menggabungkan 

tantangan, pertanyaan, dan interaksi dapat mendorong keterlibatan murid dalam proses 

pembelajaran (Alotaibi, 2024). Kegiatan diskusi dan kerja kelompok juga meningkat hingga 

86%, yang menunjukkan bahwa permainan tidak hanya memunculkan keterlibatan individual 

tetapi juga interaksi antarmurid. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media ular tangga melalui Game-Based Learning dapat meningkatkan 

keaktifan siswa dalam pembelajaran (Anastasya et al., 2024). 

Peningkatan persentase pada keempat indikator memperlihatkan bahwa perubahan 

keaktifan terjadi secara konsisten dari pra-siklus hingga Siklus II. Perhatian dan ketertarikan 

meningkat sebesar 32 poin persentase, keberanian bertanya dan merespons meningkat sebesar 

39 poin persentase, partisipasi diskusi dan kerja kelompok meningkat sebesar 38 poin 

persentase, sedangkan keterlibatan mengerjakan tugas meningkat sebesar 32 poin persentase. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa murid semakin terlibat dalam aspek perhatian, 

komunikasi, kolaborasi, dan penyelesaian tugas selama pembelajaran. Game-Based Learning 

dapat mendukung keterlibatan murid melalui aktivitas yang memberikan kesempatan untuk 

berinteraksi, mengambil keputusan, dan menyelesaikan tantangan secara aktif (Guan et al., 

2024). Hasil tersebut memperkuat bahwa media ULTRAMAN dapat menjadi sarana 

pembelajaran yang mendukung peningkatan keaktifan murid pada materi rantai makanan.  

Perbaikan Implementasi GBL dan Data Pendukung 

Pelaksanaan Game-Based Learning berbantuan media ULTRAMAN pada setiap siklus 

diperbaiki berdasarkan hasil refleksi terhadap proses pembelajaran sebelumnya. Pada Siklus I, 

keterlaksanaan tindakan mencapai 85%, sedangkan pada Siklus II meningkat menjadi 95% 

setelah dilakukan perbaikan pada pengelolaan permainan, pembagian peran, pemberian 

instruksi, dan pendampingan murid. Perbaikan tersebut dilakukan agar setiap murid 

memperoleh kesempatan yang lebih merata untuk mengikuti permainan dan berpartisipasi 

dalam kegiatan pembelajaran. Scaffolding guru dalam Game-Based Learning diperlukan untuk 

membantu murid memahami aturan permainan, mengikuti aktivitas, dan menghubungkan 

pengalaman bermain dengan tujuan pembelajaran (Sun et al., 2023). Peningkatan 

keterlaksanaan tindakan menunjukkan bahwa implementasi ULTRAMAN menjadi semakin 

terarah dari Siklus I menuju Siklus II. 

Data pendukung dari angket keaktifan juga menunjukkan adanya peningkatan setelah 

tindakan dilaksanakan. Rata-rata skor angket meningkat dari 27,25 pada pra-siklus menjadi 

27,39 pada Siklus I dan mencapai 32,68 pada Siklus II. Persentase angket meningkat dari 
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56,77% pada pra-siklus menjadi 57,07% pada Siklus I dan kemudian mencapai 68,08% pada 

Siklus II. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya perubahan persepsi dan pengalaman 

murid terhadap keterlibatan mereka dalam pembelajaran setelah penerapan Game-Based 

Learning. Student engagement dapat tercermin melalui keterlibatan murid dalam aktivitas 

pembelajaran yang mencakup aspek perilaku, kognitif, dan emosional (Wong & Liem, 2022). 

Tabel 3. Keterlaksanaan Tindakan dan Hasil Angket Keaktifan.  

Aspek Pra-Siklus Siklus I Siklus II 

Rata-rata skor angket 27,25 27,39 32,68 

Persentase angket 56,77% 57,07% 68,08% 

Keterlaksanaan tindakan - 85% 95% 

Hasil pada Tabel 3 memperlihatkan bahwa peningkatan keterlaksanaan tindakan berjalan 

searah dengan peningkatan hasil angket keaktifan pada Siklus II. Keterlaksanaan tindakan 

meningkat sebesar 10 poin persentase dari 85% pada Siklus I menjadi 95% pada Siklus II, 

sedangkan persentase angket meningkat sebesar 11,01 poin persentase dari 57,07% menjadi 

68,08%. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa semakin baik pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan ULTRAMAN, semakin besar pula keterlibatan murid yang tercermin melalui 

hasil angket. Penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk berinteraksi, menghadapi tantangan, dan terlibat secara aktif dalam 

proses belajar (Alotaibi, 2024). Temuan ini memperkuat bahwa perbaikan implementasi pada 

Siklus II berkontribusi terhadap peningkatan keaktifan murid selama pembelajaran. 

Perbaikan implementasi pada Siklus II juga menunjukkan pentingnya pengelolaan 

aktivitas permainan agar unsur bermain tetap terintegrasi dengan tujuan pembelajaran. Guru 

tidak hanya berperan sebagai pemberi instruksi, tetapi juga mengarahkan jalannya permainan, 

memastikan keterlibatan setiap anggota kelompok, dan memberikan bantuan ketika murid 

mengalami kesulitan. Media board game dalam pembelajaran sains dapat mendukung proses 

belajar kolaboratif ketika permainan dirancang dengan aktivitas yang mengharuskan peserta 

didik berinteraksi dan bekerja sama (Othman et al., 2025). Peningkatan keterlaksanaan 

tindakan hingga 95% menunjukkan bahwa perbaikan prosedur pembelajaran telah membuat 

penerapan ULTRAMAN lebih optimal pada Siklus II. Hasil tersebut memberikan data 

pendukung bahwa peningkatan keaktifan murid tidak hanya terlihat melalui observasi, tetapi 

juga didukung oleh keterlaksanaan tindakan dan hasil angket keaktifan.  

Pencapaian Target dan Implikasi Temuan 

Pencapaian penelitian menunjukkan adanya peningkatan keaktifan murid secara 

konsisten dari pra-siklus hingga Siklus II. Persentase murid pada kategori Aktif dan Sangat 

Aktif meningkat dari 32,14% pada pra-siklus menjadi 60,71% pada Siklus I dan mencapai 



 
 

Peningkatan Keaktifan Belajar Siswa melalui Game-Based Learning Berbantuan Media Interaktif 
ULTRAMAN pada Pembelajaran IPAS Kelas V SDN Trimulyo 02     

 

178          Perspektif – VOLUME. 4, NOMOR. 2, JUNI 2026  

 

 

85,71% pada Siklus II. Rata-rata indikator keaktifan juga meningkat dari 50,75% pada pra-

siklus menjadi 68,25% pada Siklus I dan 86,00% pada Siklus II. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa tindakan yang diberikan mampu mendorong keterlibatan murid dalam 

berbagai aktivitas pembelajaran IPAS. Game-Based Learning dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta didik melalui aktivitas pembelajaran yang memberikan pengalaman interaktif dan 

menempatkan murid sebagai peserta aktif dalam proses belajar (Guan et al., 2024).  

 

Gambar 2. Aktivitas Murid dalam Diskusi dan Permainan ULTRAMAN.  

Gambar 2 memperlihatkan aktivitas murid ketika berdiskusi dan mengikuti permainan 

ULTRAMAN dalam kelompok. Aktivitas tersebut menunjukkan adanya interaksi antarmurid 

dalam menentukan jawaban, menyelesaikan tantangan, dan mengikuti aturan permainan 

selama pembelajaran berlangsung. Kegiatan diskusi dan permainan memberikan kesempatan 

kepada murid untuk berkomunikasi, bekerja sama, serta memberikan kontribusi terhadap 

kelompok. Board game dapat mendukung pembelajaran kolaboratif karena peserta didik 

terlibat dalam aktivitas bersama yang membutuhkan interaksi dan kerja sama untuk mencapai 

tujuan pembelajaran (Othman et al., 2025). Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa 

penggunaan ULTRAMAN tidak hanya meningkatkan aktivitas individual, tetapi juga 

membangun keterlibatan sosial murid dalam proses pembelajaran.  

Tabel 4. Rekapitulasi Akhir Hasil Penelitian.    

Aspek Pra-Siklus Siklus I Siklus II 

Aktif + Sangat Aktif 32,14% 60,71% 85,71% 

Rata-rata indikator keaktifan 50,75% 68,25% 86,00% 

Keterlaksanaan Tindakan - 85% 95% 

Pencapaian target 80% Belum Belum Tercapai 

Berdasarkan Tabel 4, target keaktifan sebesar 80% belum tercapai pada pra-siklus dan 

Siklus I, tetapi berhasil dicapai pada Siklus II. Persentase murid pada kategori Aktif dan Sangat 

Aktif pada Siklus II mencapai 85,71%, sehingga melampaui target yang telah ditetapkan 

sebesar 80%. Rata-rata indikator keaktifan juga mencapai 86,00%, sedangkan keterlaksanaan 
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tindakan mencapai 95% pada Siklus II. Pencapaian tersebut menunjukkan bahwa perbaikan 

tindakan yang dilakukan setelah Siklus I berhasil menghasilkan keterlaksanaan pembelajaran 

yang lebih optimal. Penelitian mengenai penerapan Game-Based Learning berbantuan media 

ular tangga juga menunjukkan bahwa permainan dapat digunakan untuk meningkatkan 

keaktifan siswa dalam pembelajaran (Ratih et al., 2025). 

Peningkatan yang terjadi pada seluruh aspek penelitian menunjukkan bahwa 

keberhasilan tindakan tidak hanya ditentukan oleh penggunaan media permainan, tetapi juga 

oleh perbaikan pelaksanaan pembelajaran pada setiap siklus. Guru melakukan penyesuaian 

terhadap instruksi permainan, pembagian peran, pemerataan kesempatan berpartisipasi, dan 

pendampingan terhadap murid yang masih kurang aktif. Perbaikan tersebut sejalan dengan 

pentingnya scaffolding guru dalam Game-Based Learning agar aktivitas permainan tetap 

terarah pada tujuan pembelajaran (Sun et al., 2023). Hasil penelitian ini juga memperkuat 

temuan bahwa penggunaan media interaktif dapat memberikan kesempatan kepada murid 

untuk merespons, berinteraksi, dan terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran 

(Aryfien et al., 2025). Keberhasilan mencapai target 80% pada Siklus II menunjukkan bahwa 

Game-Based Learning berbantuan media ULTRAMAN dapat menjadi alternatif strategi 

pembelajaran IPAS yang mendukung peningkatan keaktifan murid. 

Pencapaian target pada Siklus II memperlihatkan bahwa penerapan Game-Based 

Learning berbantuan ULTRAMAN memberikan implikasi positif terhadap proses 

pembelajaran IPAS materi rantai makanan. Peningkatan dari 32,14% menjadi 85,71% pada 

kategori Aktif dan Sangat Aktif menunjukkan perubahan yang substansial dalam keterlibatan 

murid selama penelitian. Rata-rata indikator keaktifan yang mencapai 86,00% juga 

memperlihatkan bahwa peningkatan terjadi pada perhatian, keberanian merespons, partisipasi 

diskusi dan kerja kelompok, serta keterlibatan mengerjakan tugas. Media permainan yang 

menggabungkan tujuan akademik dengan aktivitas bermain dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan mendorong partisipasi murid (Alotaibi, 2024). Temuan tersebut 

menegaskan bahwa ULTRAMAN dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 

mendukung terciptanya pembelajaran IPAS yang aktif, interaktif, dan partisipatif. 

 

5. KESIMPULAN 

Penerapan Game-Based Learning berbantuan media interaktif ULTRAMAN pada 

pembelajaran IPAS materi rantai makanan dapat meningkatkan keaktifan belajar murid kelas 

V SDN Trimulyo 02. Berdasarkan hasil observasi sebagai data utama, jumlah murid pada 

kategori Aktif dan Sangat Aktif meningkat dari 9 murid atau 32,14% pada pra-siklus menjadi 
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17 murid atau 60,71% pada Siklus I dan 24 murid atau 85,71% pada Siklus II. Rata-rata 

keaktifan berdasarkan empat indikator meningkat dari 50,75% pada pra-siklus menjadi 68,25% 

pada Siklus I dan 86,00% pada Siklus II. Peningkatan keaktifan mencakup perhatian dan 

ketertarikan terhadap pembelajaran, keberanian bertanya dan merespons, partisipasi diskusi 

dan kerja kelompok, serta keterlibatan dalam mengerjakan tugas. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa ULTRAMAN mampu menciptakan aktivitas pembelajaran yang mendorong 

keterlibatan murid secara lebih aktif dan merata. 

Perbaikan tindakan pada Siklus II melalui simulasi permainan, pembagian peran, 

pemerataan kesempatan berpartisipasi, pendampingan terhadap murid yang masih pasif, dan 

pengelolaan waktu mendukung peningkatan kualitas pelaksanaan pembelajaran. 

Keterlaksanaan tindakan meningkat dari 85% pada Siklus I menjadi 95% pada Siklus II, 

sedangkan rata-rata skor angket meningkat dari 27,25 atau 56,77% pada pra-siklus menjadi 

27,39 atau 57,07% pada Siklus I dan 32,68 atau 68,08% pada Siklus II. Peningkatan tersebut 

memperkuat hasil observasi bahwa penerapan Game-Based Learning berbantuan 

ULTRAMAN memberikan perubahan positif terhadap keaktifan murid selama pembelajaran. 

Target keberhasilan minimal 80% murid pada kategori Aktif dan Sangat Aktif tercapai pada 

Siklus II dengan persentase 85,71%. Pencapaian target tersebut menunjukkan bahwa tindakan 

telah memenuhi indikator keberhasilan penelitian sehingga penelitian dihentikan pada Siklus 

II. 
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