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Abstract 

This research is motivated by the high vulnerability of elementary school students in rural areas to 

sexual harassment due to a lack of understanding of self-limitations, social norms, and low 

environmental control. Appropriate sexual education at an early age is considered a preventive strategy, 

but it remains a sensitive issue. Therefore, this study aims to test the effectiveness of the Game Based 

Learning (GBL) approach in improving students' anticipatory attitudes towards sexual harassment. The 

research method used is quantitative with a true experimental design of the pretest-posttest control 

group design. The subjects were fifth-grade students at SD Negeri 050740 Kwala Langkat who were 

divided into two groups: group A with GBL and group B with Story Based Learning. Data were 

collected through questionnaires and observations, then analyzed using independent sample t-tests and 

gain scores. The results showed that GBL had a significant effect on improving students' anticipatory 

attitudes with a significance value of 0.001 <0.05. The effectiveness test also showed an average gain 

score of 0.52, which is in the moderate category. These findings demonstrate that GBL is an effective, 

interactive, and enjoyable learning approach for equipping students with the skills to recognize and 

respond to potential sexual harassment. This study recommends further development of GBL with a 

variety of media and collaborative integration between schools and parents to optimize its impact. 
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Pendahuluan 
Pembentukan karakter dimulai sejak dini dan masa yang paling penting berada pada usia sekolah 

dasar. Pada usia ini anak menerima banyak informasi dari mulai lingkungan sekitar, media massa, 

teman sebaya, dan interaksi dengan orang lain (Abduh & Wulandari, 2018; Permatasari & Adi, 2016). 

Seiring meningkatnya akses terhadap teknologi dan informasi terdapat kekhawatiran terhadap 

paparan konten yang tidak sesuai dengan usia dan perkembangannya, termasuk materi yang berkaitan 

dengan perilaku penyimpangan seksual. Daerah pinggiran seringkali kurang mendapat perhatian dan 

dukungan yang memadai dari pemerintah pusat yang dapat menjadikan anak-anak disana lebih rentan 

terhadap masalah ini (Nada, 2023; Pebriaisyah et al., 2022). Masalah perilaku pelecehan seksual pada 

anak usia sekolah dasar bukanlah hal yang baru, tetapi menjadi semakin meresahkan dengan kemajuan 

teknologi. Yang paling banyak menjadi korban pelecehan seksual adalah siswa perempuan. Anak-anak 

di usia ini sering kali belum memiliki pemahaman yang memadai tentang seksualitas, batasan-batasan 

pribadi, dan norma-norma sosial yang berlaku (Damayanti et al., n.d.; P.A & Pamungkas, 2023). 
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Paparan terhadap konten yang tidak sesuai dapat memengaruhi persepsi dan perilaku mereka, bahkan 

mengarah pada tindakan yang tidak pantas. 

Pendidikan seksual di sekolah dasar sering kali masih menjadi topik kontroversial. Banyak 

negara dan masyarakat yang tidak bersedia membahasnya secara terbuka. Namun, penelitian 

menunjukkan bahwa pendidikan seksual yang tepat dan terarah dapat membantu melindungi anak-

anak dari risiko perilaku menyimpang seksual, seperti pelecehan seksual dan eksploitasi anak (Dewi & 

Bakhtiar, 2020; Noviana, 2015). Oleh karena itu, urgensi penelitian ini terletak pada pentingnya mencari 

metode-metode yang efektif dalam pembelajaran untuk memberikan edukasi tentang perilaku seksual 

sehingga meningkatkan kewaspadaan terhadap perilaku pelecehan seksual. Salah satu pendekatan 

yang menarik untuk diselidiki adalah pendekatan Game Based Learning. Pendekatan ini 

menggabungkan unsur-unsur permainan dalam proses pembelajaran dan menciptakan lingkungan 

yang interaktif, menarik, dan menyenangkan bagi siswa. Pendekatan Game Based Learning dapat 

menjadi alat yang efektif untuk menyampaikan materi-materi sensitif secara lebih mudah dipahami 

dan diterima oleh anak-anak (Hariyadi et al., 2022; Untari, 2022; Yustina & Yahfizham, 2023). Meskipun 

telah ada penelitian yang menunjukkan potensi pendekatan Game Based Learning dalam berbagai 

konteks pembelajaran, namun masih terdapat kekurangan informasi mengenai efektivitasnya dalam 

meningkatkan sikap antisipasi siswa terhadap perilaku pelecehan seksual pada anak usia sekolah dasar 

terutama di lingkungan pinggiran. 

Fenomena pelecehan seksual yang dialami oleh siswa sekolah dasar menjadi salah satu kasus 

yang paling sering terjadi di Indonesia. Oleh karena itu, sangat dibutuhkan pendekatan pembelajaran 

yang tepat untuk mengatasi masalah ini. Salah satu pendekatan yang di anggap tepat adalah 

pendekatan Game Based Learning (Fatmawati et al., 2022). Pendekatan ini dipilih karena dinilai mampu 

untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi anak-anak. Dengan 

memanfaatkan unsur permainan, seperti tantangan, hadiah, dan interaksi. Pendekatan Game Based 

Learning memungkinkan penyampaian materi pendidikan seksual yang sensitif dengan cara yang lebih 

mudah dicerna dan diterima oleh anak-anak (Diana, 2022; Siska & Chairilsyah, 2017). 

Pendekatan Game Based Learning dalam pelaksanaannya juga memanfaatkan teknologi yang 

telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan anak-anak masa kini. Dengan menggunakan 

aplikasi permainan edukatif yang dirancang khusus, anak-anak dapat belajar tentang pendidikan 

seksual secara menyenangkan dan interaktif melalui perangkat teknologi yang mereka gemari (Afiati 

et al., 2023; Bahri & Fajriani, 2015). Hal ini diharapkan dapat meningkatkan minat mereka dalam 

pembelajaran dan memudahkan pengajaran bagi para guru. 

Tujuan utama pembelajaran melalui pendekatan Game Based Learning adalah meningkatkan 

pemahaman anak-anak tentang konsep-konsep penting dalam pendidikan seksual, seperti batasan-

batasan pribadi, norma-norma sosial, dan penghargaan terhadap diri sendiri dan orang lain. Dengan 

demikian diharapkan bahwa anak-anak akan menjadi lebih mampu mengidentifikasi dan menghindari 

situasi yang berpotensi mengarah pada perilaku menyimpang seksual. Siswa dapat menghadapi 

skenario pelecehan secara virtual melalui permainan. Siswa bahkan bisa mengenali tanda-tanda awal 

dan bisa belajar cara merespons secara tepat. Melalui pengulangan dan pengalaman langsung dalam 

permainan siswa dapat memperkuat sikap antisipatif mereka terhadap perilaku pelecehan seksual. 

Misalnya seperti keberanian berbicara kepada orang dewasa terpercaya. 

Sekolah pinggiran dipilih sebagai sampel penelitian agar mendapatkan pemahaman yang lebih 

mendalam tentang efektivitas pendekatan Game Based Learning dalam konteks ini. Daerah yang banyak 

terdampak oleh kasus pelecehan seksual adalah daerah yang kurangnya kontrol orang tua terhadap 

perilaku anak. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan bukti empiris tentang potensi pendekatan 

ini dalam mencegah perilaku pelecehan seksual pada anak usia sekolah dasar terutama di daerah yang 

rentan. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang signifikan 

dalam pengembangan strategi pencegahan yang efektif untuk masa depan. 
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Metode 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian true-experimental dan desain 

pretest-posttest control group desain. Penelitian ini membandingkan pendekatan pembelajaran Game 

Based Learning (Kelompok A) dengan pendekatan Story Based Learning (Kelompok B). Pendekatan Story 

Based Learning dinilai juga efektif meningkatkan sikap antisipasi siswa terhadap kekerasan seksual 

karena menghadirkan pesan moral melalui cerita yang menyentuh emosi (Azizatus Shofiyyah et al., 

2024). Pendekatan ini memudahkan siswa memahami risiko, mengenali tindakan berbahaya, serta 

mendorong keberanian untuk melapor dan menjaga diri secara reflektif. Oleh karena itu penelitian ini 

bermaksud membandingkan antara kedua pendekatan ini dalam meningkatkan sikap antisipasi siswa 

terhadap kekerasan seksual di sekolah dasar pinggiran. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 050740 Kwala Langkat. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan purposive sampling dengan pertimbangan bahwa sekolah yang dipilih merupakan salah 

satu sekolah pinggiran yang ada di kabupaten Langkat. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas 5. Pengumpulan data penelitian menggunakan angket sikap antisipasi siswa dan 

lembar observasi sikap antisipasi siswa.  

Analisis data menggunakan teknik statistik deskriptif dan inferensial. Hipotesis penelitian diuji 

menggunakan uji independent sample t-test dengan nilai signifikan sebesar 0,05. Sebelum melakukan 

uji hipotesis dilakukan terlebih dahulu pengujian prasyarat penelitian yaitu uji normalitas data dan uji 

homogenitas data. Uji normalitas data menggunakan Shapiro Wilk, sedangkan uji homogenitas 

menggunakan uji Levene. Adapun hipotesis statistik dalam penelitian ini adalah: 

Hipotesis: 

H0 : µa1 ≤ µa2 

Ha : µa1 > µa2 
 

Setelah diperoleh kesimpulan hasil eksperimen, langkah selanjutnya penelitian ini akan 

menguji efektifitas penggunaan pendekatan Game Based Learning. Uji efektifitas dilakukan sebanyak 2 

kali yaitu uji skala kecil dan uji skala besar. Data yang di peroleh selanjutnya akan dianalisis dengan uji 

gain score. Adapun kategori nilai gain score sebagai berikut: 

 

Tabel 1. 

Nilai gain score 
 

Nilai N-Gain Kategori 

g > 0,7 Tinggi  

0,3 ≤ g ≥ 0,7 Sedang 

g < 0,7 Rendah 

 

Hasil dan Pembahasan 
1. Hasil 

1) Deskripsi Data 

a) Pre Test Sikap Antisipasi Siswa terhadap Perilaku Pelecehan Seksual Kelompok A 

Sebelum melakukan perlakuan dengan menerapkan pendekatan pembelajaran Game Based 

Learning, peneliti terlebih dahulu melakukan pre-test tentang sikap antisipasi siswa terhadap 

perilaku pelecehan seksual pada kelompok A. Adapun data hasil pre-test ditabulasi ke dalam tabel 

berikut: 
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Tabel 2. 

Pre Test Sikap Antisipasi Siswa terhadap Perilaku Pelecehan Seksual Kelompok A 

Interval Frekuensi Persentase 

45-53 3 15% 

54-62 7 35% 

63-71 6 30% 

72-80 3 15% 

81-89 1 5% 

Jumlah 20 100% 

 

Berdasarkan tabel tersebut terlihat bahwa data pre-test sikap antisipasi siswa terhadap 

perilaku pelecehan seksual pada kelompok A memperoleh nilai terendah yaitu 45 dan nilai tertinggi 

adalah 85 dengan rata-rata yang diperoleh adalah sebesar 62,75; median adalah 63; dan modus yaitu 

65; standar deviasi sebesar 10,70; dan varian sebesar 114,41. 

b) Pre Test Sikap Antisipasi Siswa terhadap Perilaku Pelecehan Seksual Kelompok B 

Sebelum melakukan perlakuan dengan menerapkan pendekatan pembelajaran Story Based 

Learning, peneliti terlebih dahulu melakukan pre-test tentang sikap antisipasi siswa terhadap 

perilaku pelecehan seksual pada kelompok B. Adapun data hasil pre-test ditabulasi ke dalam tabel 

berikut: 

 

Tabel 3. 

Pre Test Sikap Antisipasi Siswa terhadap Perilaku Pelecehan Seksual Kelompok B 

Interval Frekuensi Persentase 

50-56 5 25% 

57-63 3 15% 

64-70 8 40% 

71-77 2 10% 

78-84 2 10% 

Jumlah 20 100% 

 

Berdasarkan tabel tersebut terlihat bahwa data pre-test sikap antisipasi siswa terhadap 

perilaku pelecehan seksual pada kelompok B memperoleh nilai terendah yaitu 50 dan nilai tertinggi 

adalah 80 dengan rata-rata yang diperoleh adalah sebesar 64,00; median adalah 65; dan modus yaitu 

65; standar deviasi sebesar 8,83; dan varian sebesar 77,89. 

c) Post-Test Sikap Antisipasi Siswa terhadap Perilaku Pelecehan Seksual Kelompok A 

Setelah melakukan perlakuan dengan menerapkan pendekatan pembelajaran Game Based 

Learning, peneliti melakukan test kembali untuk melihat peningkatan sikap antisipasi siswa 

terhadap perilaku pelecehan seksual. Adapun data hasil post-test ditabulasi ke dalam tabel berikut: 

 

Tabel 4. 

Post Test Sikap Antisipasi Siswa terhadap Perilaku Pelecehan Seksual Kelompok A 

Interval Frekuensi Persentase 

65-72 1 5% 

73-80 5 25% 

81-88 7 35% 

89-96 5 25% 

97-104 2 10% 

Jumlah 20 100% 
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Berdasarkan tabel tersebut diperoleh bahwa nilai terendah yaitu 65 dan nilai tertinggi 

adalah 100 dengan rata-rata yang diperoleh adalah sebesar 85,25; median adalah 85; dan modus 

yaitu 85; standar deviasi sebesar 8,81; dan varian sebesar 77,57. 

d) Post Test Sikap Antisipasi Siswa terhadap Perilaku Pelecehan Seksual Kelompok B 

Setelah melakukan perlakuan dengan menerapkan pendekatan pembelajaran Story Based 

Learning, peneliti melakukan test kembali untuk melihat peningkatan sikap antisipasi siswa 

terhadap perilaku pelecehan seksual. Adapun data hasil post-test ditabulasi ke dalam tabel berikut: 

 

Tabel 5. 

Post Test Sikap Antisipasi Siswa terhadap Perilaku Pelecehan Seksual Kelompok B 

Interval Frekuensi Persentase 

55-63 1 5% 

64-72 6 30% 

73-81 10 50% 

82-90 2 10% 

91-99 1 5% 

Jumlah 20 100% 

 

Berdasarkan tabel tersebut diperoleh bahwa nilai terendah yaitu 55 dan nilai tertinggi 

adalah 95 dengan rata-rata yang diperoleh adalah sebesar 75,50; median adalah 75; dan modus yaitu 

75; standar deviasi sebesar 8,41; dan varian sebesar 70,79. 

2) Uji Prasyarat 

Uji prasayarat yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu uji normalitas data. Adapun 

pengujian normalitas data hasil penelitian dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

Tabel 6. 

Output SPSS Uji Normalitas Data 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Kelompok A .189 20 .060 .950 20 .369 

Kelompok B .224 20 .010 .901 20 .054 
*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan tabel tersebut dapat dideskripsikan bahwa hasil pengujian normalitas data 

sikap antisipasi siswa terhadap perilaku pelecehan seksual kelompok A memperoleh nilai signifikan 

sebesar 0,369 > 0,05, dan kelompok B memperoleh nilai signifikan sebesar 0,054 > 0,05, dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa kedua data berdistribusi dengan normal. 

3) Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji independent 

sample t-test. Output SPSS tentang uji independent sample t-test dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 7. 

Output SPSS Uji Hipotesis (Independent Sample t-Test) 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Keterampilan 

Berbicara 

Equal variances 

assumed 

.108 .744 3.580 38 .001 9.75000 2.72356 4.23645 15.26355 

Equal variances not 

assumed 
  

3.580 37.921 .001 9.75000 2.72356 4.23607 15.26393 

 

Berdasarkan output SPSS pada tabel tersebut maka dapat diketahui bahwa nilai Fhitung 

yaitu sebesar 0.108 dan nilai signifikan yaitu 0,001 dengan α = 0,05. Maka dapat dilihat bahwa nilai 

signifikan 0,001 < 0,05 sehingga pengujian hipotesis menolak Ho dan menerima Ha. Dengan 

demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan 

pendekatan Game Based Learning dalam meningkatkan sikap antisipasi siswa terhadap perilaku 

pelecehan seksual. 

Untuk memperjelas seberapa jauh pengaruh pendekatan Game Based Learning dalam 

meningkatkan sikap antisipasi siswa terhadap perilaku pelecehan seksual, maka dilakukan uji 

efektifitas data hasil penelitian dengan menggunakan rumus gain score. Output SPSS pengujian gain 

score dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

Tabel 8. 

Output SPSS Uji Gain Score 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_Score 20 -.67 1.00 .5295 .39062 

Ngain_Persen 20 -66.67 100.00 52.9518 39.06223 

Valid N (listwise) 20     

 
Berdasarkan output SPSS tersebut diperoleh bahwa nilai rata-rata gain score yaitu sebesar 

0,52. Nilai ini berada diantara 0,3 ≤ g ≥ 0,7 dengan demikian dapat disimpulkan bahwa efektifitas 

pendekatan Game Based Learning dalam meningkatkan sikap antisipasi siswa terhadap perilaku 

pelecehan seksual berada dalam kategori “Sedang”. 

 

Simpulan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pendekatan Game Based Learning berpengaruh 

signifikan dalam meningkatkan sikap antisipasi siswa sekolah dasar terhadap perilaku pelecehan 

seksual di sekolah pinggiran. Berdasarkan uji independent sample t-test nilai signifikansi sebesar 0,001 < 

0,05 menandakan adanya perbedaan nyata antara kelompok siswa yang belajar menggunakan GBL 

dengan kelompok siswa yang menggunakan pendekatan Story Based Learning. Selain itu, uji efektivitas 

menggunakan gain score menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,52 yang berada pada kategori sedang. 

Artinya, meskipun GBL terbukti efektif peningkatannya belum mencapai kategori tinggi, sehingga 
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masih diperlukan pengembangan lebih lanjut, baik dalam desain permainan edukatif maupun integrasi 

dengan strategi pembelajaran lain agar hasil yang diperoleh lebih optimal. 
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