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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game Based Learning
terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPAS kelas V SDN 040452 Kabanjahe. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan pendekatan (quasi eksperimen). Sedangkan
desain penelitian yaitu Pretest Posttest Control Group. Teknik pengumpulan data menggunakan tes,
dokumentasi dan observasi. Teknik analisis yang digunakan adalah Uji-t, untuk menguji hipoyesis yang
sebelumnya dilakukan uji prasyarat analisis dengan uji normalitas dan uji homogenitas. Berdasarkan hasil
uji-t diperoleh nilai sig (2-tailed) yaitu 0,002 < 0,05.. Maka H, ditolak dan H, diterima atau ada pengaruh
yang signifikan antara model Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran
IPAS kelas V 040452 Kabanjahe.

Kata Kunci : Hasil Belajar, Model Game Based Learning

ABSTRACT

The aim of this research is to determine the influence of the Game Based Learning model on student
learning outcomes in science learning for class V SDN 040452 Kabanjahe. The research method used is
a quantitative method with a (quasi-experimental) approach. While the research design is Pretest
Posttest Control Group. Data collection techniques use test, documentation, and observation. The
analysis technique used is the t test, to test the hypothesis which previously carried out analysis
prerequisite test with the normality test and homogeneity test. Based on the results of the t-test, the sig
value (2-tailed) which is 0,002 < 0,05.. So Hy is rejected and H, is accepted or there is a significant
influence between the Game Based Learning model on student learning outcomes in science learning for
class V 040452 Kabanjahe.

Keywords: Learning Outcomes, Game Based Learning Model

I. PENDAHULUAN

Pendidikan memberikan kontribusi
besar dalam menentukan kemajuan suatu
bangsa. Menurut Lidia, Mansue, dan
Muskania (2018), pendidikan di sekolah
dasar merupakan jenjang pendidikan
menengah sehingga tanggung jawab para
pendidik di sekolah dasar sangat besar bagi
terlaksananya pembelajaran yang
bermakna, agar para peserta didik dapat
memenuhi tujuan pembelajaran  yang
ditetapkan. Oleh karena itu sekolah dasar
(SD) sebagai dasar dari jenjang pendidikan
formal  diharapkan = dalam  proses
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pendidikannya dapat membekali peserta
didik mulai dari segi pengethuan,
keterampilan dan akhlak mulia.

Bagian yang sangat penting dan
tidak dapat dipisahkan dari proses
pendidikan adalah proses pembelajaran di
kelas. Menurut ~ Musdiani (2019),
keberhasilan proses pembelajaran tidak
terlepas dari kemampuan guru
mengembangkan model, metode, dan media
pembelajaran. Model pembelajaran
hendaknya berorientasi pada peningkatan
intensitas keterlibatan siswa secara efektif di
dalam proses pembelajaran. Peran siswa
yang pasif selama proses pembelajaran
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dapat menyebabkan hasil beajar menjadi
menurun.

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan, peneliti menemui permasalahan
diantaranya yaitu kurangnya peran aktif
siswa dalam pembelajaran serat kurang
bervariasinya model pembelajaran yang
digunakan. Dikarenakan model yang
digunakan kurang bervariasi, sehingga
media pembelajaran yang digunakan juga
kurang Dbervariasi. Berdasarkan hasil
wawancara yang dilakukan dengan wali
kelas V sebanyak 20 orang siswa interval
KKTP nya dalam interval kagtegori cukup
(68-78).

Model pembelajaran Game Based
Learning merupakan salah satu model
pembelajaran yang dapat melibatkan siswa
secara aktif dalam proses pembelajaran.
Menurut Ridashwara dan Hendrayana
(2024), Game Based Learning atau
pembelajaran berbasis permainan adalah
pendekatan pembelajaran yang
memanfaatkan permainan sebagai media
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
spesifik. ~ Dapat  dikatakan  dengan
menggunakan model Game Based Learning
sebagai model pembelajaran di kelas, maka
media yang digunakan akan bervariasi
karena akan banyak game yang dibuat untuk
sisa selama proses pembelajaran, sehigga
pembelajaran tidak monoton dan siswa akan
berperan aktif dalam pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, maka
Peneliti memberikan judul penelitian
“Pengaruh Model Game Based Learning
Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V
pada Mata Pelajaran IPAS SDN 040452
Kabanjahe”.

Rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut ini :

1. Bagaimana hasil belajar IPAS siswa
kelas V menggunakan model Game
Based learning dan model pembelajaran

konvesional pada  materi  “Ayo
Berkenalan dengan Bumi Kita” di SDN
040452 Kabanjahe ?

2. Apakah  ada  pengaruh  model
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pembelajaran Game Based Learning
terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas
V pada mataeri “Ayo Berkenalan dengan
Bumi Kita” di SDN 040452 Kabanjahe ?

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri
040452 Kabanjahe. Populasi dalam
penelitian in iadalah seluruh siswa kelas V
yaitu sebanyak 39 orang. Dari 39 orang
siswa, siswa akan dibagi ke dalam dua
kelompok dengan pembagian20 orang akan
menjadi kelommpok eksperimen yang
diberi pengaruh model Game Based
Learning, dan 19 orang lainnya kan
disatukan menjadi kelompok kontrol.

Desain  yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu Pretest Posttest Group
Design. Oleh karena itu kelompok
eksperimen akan diberi pretest (tes awal)
dan posttest (tes akhir) yang hasilna akan
dibandingkan dengan hasil pretest dan
posttest dari kelompok kontrol atau
kelompok yang tidak diberi pengaruh atau
perlakuan. Maka dari itu teknik
pengumpulan data yang digunakan selain
observasi dan dokumentasi maka akan
digunakan tes (pretest dan posttest).

Sebelum peneliti melakukan
penelitian, peneliti melakukan uji coba
untuk  mengetahui  ketepatan  dan
kepercayaan tes untuk mengukur data
penelitian. Apabila tes terbukti valid dan
reliabel, maka tes menghasilkan data yang
benar dan akurat. Uji coba ini
menggunakan uji validitas dan reliabel
Setelah melakukan wuji validitas dan
reliabilitas maka dipilih soal yang valid
untuk alat instrumen penelitian di kelas V
SDN 040452 Kabanjahe. Tes dikatakan
valid jika Thiung > Tabel. Sedangkan tes
dikatakan reliabel 1) jika nilai crocnbac’s
Alpha > 0,70 maka soal tes dapat dikatakan
reliabel atau konsisten sementara. 2) Jika
nilai crocnbac’s Alpha < 0,70 maka soal tes
dinyatakan tidak reliabel atau tidak
konsisten.

Uji prasyarat yang digunakan pada
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penelitian yaitu Uji Normalitas, Uji Tabel 3.3 Hasil Pretest dan Posttest
Homogenitas dan Uji Hipotesis. Ketiga uji
prasyarat  ini dilakukan  dengan Keterangan | Pretest Posttest
menggunakan aplikasi IBM SPSS statistic KK KE | KK KE
25, Nilai 80 | 80 | 100 | 100
Tertinggi
IIl. HASIL DAN PEMBAHASAN Nilai 10 10401 70
Terendah
Deskripsi Data Hasil Penelitian Nllal;Rata 51’2 49 72’? 86,5
1. Uji V?liditag Qan Uji Reliabilitas gtanz[:r 210 | 19, | 152 9.88
Uji validitas dilakukan dengan Deviasi 5 17 2
menyebarkan soal pilihan ganda kepada . 443 | 367 | 231. | 97.63
20 orang siswa SDN 040448 Varians 27 | 37 sg |
Kabanjahe. Untuk menguji validitas Keterangan :
soal tes digunakan rumus Product KK = Kelas Kontrol
Moment dengan taraf signifikan 5% KE = Kelas Eksperimen
dengan n = 20, maka akan 'c'liperol'eh Berdasarkan tabel diperoleh nilai rata
Tabel = 0,444. Kriteria pengujian yaitu —rata posttest kelas eksperimen yaitu 86,50
jika Thiung > Ttabel maka Qapat dikatakan sedangkan nilai rata — rata kelas kontrol
S(.)a'l. terebut valid. Dari 20 soal yang 72,63, dapat dikatakan nilai rata — rata
diuji ada 10 soal masing maisng untuk kelas eksperimenn lebih besar dari kelas
soal pretest dan posttest yang kontrol.
dinyatakan valid.
Adapun hasil uji reliabilitas untuk Analisis Data Hasil Penelitian
soal pretest dengan nilai Cronbach’s Untuk mengetahui apakah penelitian
Alpha yaitu sebesar 0,751. bisa dilanjutkan atau tidak. Maka dilakukan

Tabel 3.1 Hasil SPP Uji Reliabilitas Pretest  uji prasyarat yaitu uji normalitas, uji
homogenitas dan uji hipotesis.

1. Uji Normalitas

751 10 Dikarenakan data dalam penelitian
ini kurang dari 50 orang, maka uji
normalitasnya menggunakan
Kolmogorov Smimov.

Cronbach's Alpha N of Items

Sedangkan untuk soal posttest
dengan nilai Cronbach’s Alpha yaitu

sebesar 0,793. Tabel 3.4 Hasil SPSS Uji Normalitas
Tabel 3.2 Hasil SPP Uji Reliabilitas Posttest

Kolmogorov-Smirnov?@

Cronbach's Alpha N of ltems
793 10 Statistic ~ df Sig.
Pretest Kontrol 174 19 ,133
Berdasarkan tabel, dapat
.. . Posttest Kontrol ,168 19 ,163
disimpulkan bahwa instrumen
p§ne11t1an pr'etest dan posttest dapat st Eleperinen 167 19 172
dikatakan reliabel.
Posttest Eksperimen ,135 19 ,200°

2. Hasil Pretest dan Posttest
Data hasil belajar siswa kelas V
SDN 040452 Kabanjahe dapat dilihat
pada Tabel 3.3 berikut.

Berdasarkan tabel, diperoleh nilai
Sig di kelas eksperimen dan kelas
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kontrol lebih besar dari 0,05 maka
berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas
Hasil uji homogenitas dapat dilihat
pada Tabel 3.5 berikut :

Tabel 3.5 Hasil SPSS Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic ~ df1 df2 Sig.
Nilai Based 1,766 1 37 192

on Mean
Based 1,540 1 37 222
on
Median
Based 1,540 1 32,607 ,223
on
Median

and with

adjusted

df

Based 1,860 1 37 181
on

trimmed

mean

Berdasrkan tabel nilai Sigma pada
based on mean > 0,05 maka data pretest
dan posttest berdistribusi homogen.

3. Uji Hipotesis

Uji hipotesis ini bertujuan untuk
mengetahui apakah terdapat pengaruh
penggunaan model pembelajaran Game
Based Learning terhadap hasil belajar
IPAS siswa kelas V SDN 040452
Kabanjahe bila dibandingkan dengan yang
tidak menggunakan model Game Based
Learning.
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Tabel 3.6 Hasil SPSS Uji Hipotesis

Independent Samples Test

t-test for Equality of Means
95%
Confiden
ce
Interval
of the

Std.

Differenc
Mean Error

Sig. (2- Differe Differe

tailed) nce nce Lower

Data

Equa
varian
ces
assu
med
Equal
varian
ces
not
assu

med

,002 13,868 4,088 5,586

,002 13,868 4,132 5,438

Independent Samples Test

Levene's Test t-test for
for Equality of Equality of

Variances Means

F Sig. t df

Data

Equal

varianc

es

assum

ed

Equal

1,766 ,192 3,393 37

3,357 30,648

varianc
es not

assum
ed
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Independent Samples Test

t-test for Equality of
Means
95% Confidence

Interval of the

Difference
Upper
Data Equal 22,151
variances
assumed
Equal 22,299
variances
not
assumed
Berdasarkan hasil output

“Independent Sample t-test” menunjukkan
nilai signifikansi 0,002 dilihat pada tabel
sig (2-tailed). Nilai tersebut menunjukkan
bahwa lebih kecil dari 0,05 atau di tuliskan
dalam angka hasilnya adalah 0,002 < 0,05.
Nilai tersebut menunjukkan bawsa Ho
ditolak dan H. diterima. Sehingga dapat
dinyatakan =~ bahwa  ada  pengaruh
penggunaan model pembelajaran Game
Based learning terhadap hasil belajar [IPAS
siswa kelas V SDN 040452 Kabanjahe.

Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan di kelas V
SD Negeri 040452 Kabanjahe, Kabupaten
Karo, Sumatera Utara. Penelitian ini
bertujuan untuk melihat dan mengetahui
pengaruh penggunaan model pembelajaran
Game Based Learning. Penelitian ini
termasuk kedalam penelitian eksperimen
semu yang melibatkan dua kelas yang
menggunakan soal pretest dan soal posttest.
Sebelum melakukan kegiatan penelitian,
peneliti  terlebih  dahulu  melakukan
pengujian instrumen soal yaitu validasi tes
dan reliabilitas tes. Pengujian tes ini
dilakukan di SD yang berbeda dengan
jenjang kelas yang sama yaitu di kelas V
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SD Negeri 040448 dengan jumlah siswa 20
orang. Setelah melakukan uji tes terhadap
instrumen penelitian, dari 20 soal pretest
dan 20 soal posttest yang telah disediakan
peneliti, terdapat 10 butir soal pretest dan
10 butir soal posttest yang dinyatakan valid.

Pada saat memberikan soal pretest,
rata rata pencapaian atau nilai hasil belajar
kelas kontrol adalah 51,05 dan rata rata
hasil belajar di kelas eksperimen adalah 49,
jadi dari perolehan skor hasil belajar awal
(pretest) siswa kelas kontrol dan kelas
eksperimen diperoleh selisih 2,05.

Setelah memberikan perlakukan
yang berbeda anatar kelas kontrol dan kelas
eksperimen, yaitu dengan menggunakan
model pembelajaran Game Based Learning
di kelas eksperimen dan menggunakan
model pembelajaran konvensional di kelas
kontrol, maka  diberikan soal posttest
diperoleh rata rata skor hasil belajar siswa
di kelas eksperimen sebesar 86,50
sedangkan rata rata skor hasil belajar siswa
di kelas kontrol adalah sebesar 72,63. Dari
perolehan rata rata skor hasil belajar siswa
setelah mendapatkan perlakukan yang
berbeda maka diperoeh selisih sebesar
13,87. Berdasarkan data yang telah
diperoleh, maka dapat dilihat bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara
rata rata hasil belajar kognitif siswa pada
kelas kontrol dan kelas eksperimen

Hal ini dapat disebabkan karena
pembelajaran yang diberikan di kelas
eksperimen yakni menggunakan model
pembelajaran Game Based Learning.
Dengan menggunakan model tersebut
pembelajaran  terasa  menarik  dan
menyenangkan bagi siswa, sehingga
dengan menggunakan model Game Based
Learning membuat siswa lebih semangat
dan antusias selama proses pembelajaran.

Maka hasil penelitian yang telah
dilakukan di SD Negeri 040452 Kabanjahe
dapat  disimpulkan = bahwa  model
pembelajaran Game Based Learning
memberi pengaruh yang positif terhadap
hasil belajar kognitif siswa. Berdasarkan
hasil penelitian ini dapat dikatakan bahwa
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pembelajaran yang dilakuan dengan
menggunakan model pembelajaran Game
Based Learning mampu membuat siswa
lebih aktif dan ikut berpartisipasi dalam
proses belajar mengajar, walaupun sambil
bermain siswa tetap serius dan mengikuti
segala instruksi yang diberikan.

Dari  hasil  penjelasan  dan
pemaparan diatas, maka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa model Game Based
Learning sangat cocok diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran di kelas V SD
karena model ini memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap hasil belajar siswa
serat dapat menarik perhatian siswa karena
didalamnya terdapat beberapa permainan
berbasis pembelajaran.

Keberhasilan proses pengajaran ini
juga dapat dilihat dari hasil uji hipotesis.
Dari hasil pengujian t-Test menunjukkan
nilai signifikansi 0,002 dilihat pada tabel
sig (2-tailed). Nilai tersebut menunjukkan
bahwa lebih kecil dari 0,05 atau di tuliskan
dalam angka hasilnya adalah 0,002 < 0,05.
Nilai tersebut menunjukkan bahwa HO
ditolak dan Ha diterima artinya terdapat
perbedaan yang signifikan pada kelas
eksperimen sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan
model pembelajaran Game Based Learning
terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V
SD Negeri 040452 Kabanjahe.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian
yang telah dilaksankan dengan judul

Pengaruh Model Game Based Learning

terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V pada

Mata Pelajaran IPAS SDN 040452

Kabanjahe, adalah sebagai berikut :

1. Hasil belajar IPAS siswa menggunakan
Model Pembelajaran Game Based
Learning pada materi “Ayo Berkenalan
dengan Bumi Kita” kelas V SD Negeri
040452 Kabanjahe mengalami
peningkatan. Siswa kelas eksperimen
yang nilainya melebihi KKTP (Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
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dalam kategori cukup (68-78) untuk
pretest sebesar 10% dan setelah belajar
menggunakan model pembelajaran
Game Based Learning nilai siswa yang
melebihi  kategori KKTP menjadi
meningkat dalam hasil menjawab soal
posttest yaitu menjadi 85%. Sedangkan
dalam kelas kontrol saat melakukan uji
tes pretest hasil persentase yang didapat
siswa sebesar 16% dan setelah
diadakannya pembelajaran konvesional
maka nilai siswa meningkat saat
menjawab soal posttest menjadi 42%.
Hal ini membuktikan bahwa ada
perbedaan hasil belajar eksperimen lebih
unggul dari kelas kontrol.

2. Terdapat pengaruh model pembelajaran
Game Based Learning terhadap hasil
belajar siswa materi “Ayo Berkenalan
dengan Buki Kita” kelas V SD Negeri
040452 Kabanjahe. Hal ini dapat dilihat
dari hasil nilai dignifikansi pretest dan
posttest kelas eksperimen yaitu 0,002 <
0,05. Nilai tersebut menunjukkan bahwa
HO ditolak dan Ha diterima artinya
terdapat perbedaan yang signifikan pada
kelas eksperimen sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan model pembelajaran Game
Based Learning terhadap hasil belajar
IPAS siswa kelas V SD Negeri 040452
Kabanjahe.

Saran
Sesuai dengan analisa data dan
kesimpulan, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan  kontribusi  bagi  ilmu
Pendidikan. Adapun saran yang dapat
peneliti sampaikan adalah :
1. Bagi Peneliti
Dengan melakukan penelitian ini dapat
menambah wawasan dan pengalaman
tentang  dunia  Pendidikan  dan
menambah bekal untuk menjadi calon
pendidik.
2. Bagi Pembaca
Pembelajaran dengan Model Game
Based  Learning  dapat  menjadi
rekomendasi dalam proses pembelajaran
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untuk meningkatkan hasil belajar IPAS
siswa.
3. Bagi Guru
Penggunaan model pembelajaran Game
Based  Learning dapat menjadi
alternatif untuk memberikan variasi
dalam proses pembelajaran.
Penggunaan model pembelajaran yang
bervariasi akan membuat kelas menjadi
tidak monoton sehingga siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran tidak
cepat bosan melainkan menjadi tertarik
dan senang dalam proses pembelajaran.
4. Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
masukan atau rekomendasi bagi
sekolah untuk menggunakan model
pembelajaran yang bervariasi salah
satunya menggunakan model Game
Based Learning dalam kegiatan proses
belajar mengajar.
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