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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) Hasil belajar siswa sebelum
menggunakan model Active Learning tipe permainan bingo terhadap hasil belajar
IPAS materi interaksi sosial dan interaksi dengan lingkungan di kelas V SD
Negeri 068344 Medan Tuntungan tahun ajaran 2025/2026, (2) Hasil bealajar
siswa sesudah menggunakan model Active Learning tipe permainan Bingo
terhadap hasil belajar IPAS materi interaksi sosial dan interaksi dengan
lingkungan kelas V di SD Negeri 068344 Medan Tuntungan tahun ajaran
2025/2026, (3) Apakah ada pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa
setelah menggunakan model Active Learning tipe permainan bingo pada mata
pelajaran IPAS siswa kelas V SD Negeri 068344 Medan Tuntungan. Penelitian ini
dilaksanakan 9 Januari 2026 di SD Negeri 068344 Medan Tuntungan tahun ajaran
2025/2026. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri
068344 Medan Tuntungan yang berjumlah 21 siswa. Alat pengumpulan data
berupa essay sebanyak 5 soal, analisis data yang digunakan uji normalitas dan uji
hipotesis. Hasil penelitian sebagai berikut : (1) Hasil belajar IPAS siswa pada
materi interaksi sosial dan interaksi dengan lingkungan sebelum menggunakan
model Active Learning tipe permainan bingo kelas V SD Negeri 068344 Medan
Tuntungan Tahun ajaran 2025/2026 memperoleh nilai rata-rata 53,42. (2) Hasil
belajar IPAS siswa pada materi interaksi sosial dan interaksi dengan lingkungan
sesudah menggunakan model Active Learning tipe permainan bingo kelas V SD
Negeri 068344 Medan Tuntungan Tahun ajaran 2025/2026 memperoleh nilai rata-
rata 78,47. (3) Terdapat pengaruh signifikan penggunaan model Active Learning
tipe permainan bingo terhadap hasil elajar IPAS siswa kelas V SD Negeri 068344
Medan Tuntungan Tahun ajaran 2025/2026.

Kata kunci : Bingo, Hasil belajar
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ABSTRACT

This study aims to determine: (1) students’ learning outcomes before using the
Active Learning model of the Bingo game type on IPAS learning outcomes for the
topic of social interaction and interaction with the environment in Grade V of SD
Negeri 068344 Medan Tuntungan in the 2025/2026 academic year, (2) students’
learning outcomes after using the Active Learning model of the Bingo game type
on IPAS learning outcomes for the topic of social interaction and interaction with
the environment in Grade V of SD Negeri 068344 Medan Tuntungan in the
2025/2026 academic year; and (3) whether there is a significant effect of the use
of the Active Learning model of the Bingo game type on the IPAS learning
outcomes of Grade V students at SD Negeri 068344 Medan Tuntungan. This
research was conducted on January 9, 2026, at SD Negeri 068344 Medan
Tuntungan in the 2025/2026 academic year. The population of this study consisted
of all Grade V students of SD Negeri 068344 Medan Tuntungan, totaling 21
students. The data collection instrument was an essay test conmsisting of five
questions. The data analysis techniques used were the normality test and
hypothesis testing. The results of the study show that: (1) the IPAS learning
outcomes of students on the topic of social interaction and interaction with the
environment before using the Active Learning model of the Bingo game type
obtained an average score of 53.42; (2) the IPAS learning outcomes of students on
the same topic after using the Active Learning model of the Bingo game type
obtained an average score of 78.47; and (3) there is a significant effect of the use
of the Active Learning model of the Bingo game type on the IPAS learning
outcomes of Grade V students at SD Negeri 068344 Medan Tuntungan in the
2025/2026 academic year.

Keywords: Bingo Game, Learning Outcomes.

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting bagi manusia untuk mengembangkan
minat, bakat, dan kepribadian yang dimilikinya. Pendidikan adalah usaha yang sengaja dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran untuk peserta didik
secara aktif mengembangkan dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan,
pengendalian dirinya, masyarakat, bangsa dan nengara. Pendidikan bertujuan untuk
menciptakan seseorang yang berkualitas dan berkarakter, memiliki pandangan yang luas dan
dapat berbagi beberapa hal yang dapat diandalkan untuk lingkungan sekitarnya. Pendidikan
itu sebagai motivasi untuk lebih baik dalam berbagai aspek kehidupannya.

Media pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang
dipergunakan untuk merancang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan atau

keterampilan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar (Agustira, 2022).
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Menurut pendapat hamalik, penggunaan media belajar membantu proses pembelajaran dan
penyampaian informasi, memudahkan peningkatan pemahaman siswa, kemudian penyajian
data atau informasi lebih menarik dan terpercaya, penafsiran data dan pemadatan informasi
(Agustira, 2022). Berdasarkan observasi awal, peneliti menemukan hal-hal seperti
Pembelajaran terlalu monoton, membuat siswa cepat merasa jenuh dan bosan, Guru jarang
melibatkan siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran, Guru tidak menggunakan model
pembelajaran yang bervariasi dalam kegiatan belajar mengajar, Hasil belajar siswa yang
rendah, karena guru jarang menggunakan model pembelajaran, guru hanya menggunakan
metode ceramah sehingga siswa sulit untuk memahami setiap pembelajaran.

Penyelesaian masalah diatas diperlukan suatu upaya untuk menyelesaikan masalah
diantaranya dengan menggunakan model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang
dapat dijadikan alternatif dalam kegiatan belajar mengajaradalah Active Learning tipe
permainan Bingo. Bingo adalah media pembelajaran yang menggabungkan elemen-elemen
permainan, seperti aturan, kartu Bingo, dan kartu pertanyaan untuk melibatkan siswa dalam
pembelajaran. Buttner menyatakan bahwa Bingo dalah permainan tradisional yang disukai di
ruang kelas. Dengan demikian Bingo berfungsi sebagai media pembelajaran yang bermanfaat
dalam menumbuhkan pembelajaran aktif. Membantu siswa dalam memahami betapa
pentingnya kegiatan dan berkontribusi pada peningkatan pengetahuan mereka. Permainan ini
memfasilitasi pemahaman yang mudah dan cepat mengenai konsep angka dengan cara yang
menyenangkan dan menarik. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Nuraidah,2023)
menyatakan bahwa penggunaan media Bingo dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan
adanya media permainan Bingo membuat siswa lebih berminat dalam pembelajaran dan
pemahaman siswa meningkat sehingga nilai yang diperoleh siswa lebih tinggi dibuktikan
dengan banyaknya siswa yang memperoleh nilai diatas KKTP. Guru biasanya menyiapkan
kartu berisi kata kunci, istilah, pertanyaan, penjelasan, pernyataan dan siswa diminta

mencocokannya dengan kata atau konsep yang ada dikartu mereka.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah Eksperimen pra (Pre-Experimental research). Penelitian
eksperimen dengan bentuk pre eksperimen mempunyai berbagai macam 23 24 design.
Penggunaan desain tersebut disesuaikan dengan aspek penelitian serta pokok masalah yang

ingin diungkapkan. Atas dasar hal tersebut, maka penulis menggunakan One Group Pretest-
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Posstest design sebagai design penelitian. Desain One Group Pretest-Posttest yaitu
eksperimen yang dikenakan pada satu kelompok saja, tanpa kelompok pembanding. Pada
penelitian ini, objek penelitian akan diberikan Pretest terlebih dahulu sebelum diberikan
perlakuan, kemudian subjek diberikan treatment atau perlakuan. Setelah diberikan perlakuan
kemudian diberikan Posttest atau test akhir untuk mengetahui akibat dari perlakuan. Metode
eksperimen merupakan metode penelitian yang dapat menguji secara benar hipotesis
menyangkut hubungan kausal (sebab-akibat) sugiyono (dalam Nuryanti, 2020). Untuk
menjawab permasalahan tersebut peneliti akan memberikan perlakuan sebanyak dua kali.
Setelah data tes awal dan tes akhir terkumpul maka data tersebut disusun, diolah dan
dianalisis secara statistik. Hal ini dilakukan untuk mengetahui hasil perlakuan penelitian yang
telah dilaksanakan.

Pengumpulan data dilakukan melalui prefest dan posttest. Data dianalisis menggunakan
uji normalitas, dan uji hipotesis menggunakan uji t (independent sample t-test) pada taraf

signifikansi o = 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dianalisis berdasarkan data prefest dan posttest yang dilakukan pada
kelas satu kelas saja yang berjumlah 21 siswa.
1. Deskripsi Data Pretest

Sebelum diberikan perlakuan yang berbeda peneliti terlebih dahulu memberikan
pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa kelas V. Data tersebut diperoleh dari data
tertulis dengan jenis soal essay yang berjumlah 5 soal. Hasil pretest siswa digunakan untuk
mengetahui kemampuan awal siswa dan berfungsi untuk mengetahui kemampuan siswa antar
kelompok sampel.

Berikut hasil pretest yang digunakan dikelas V. nilai rata-rata 53,42 dengan standar
deviasi 23,22 Untuk menyimpulkan data yang telah disusun dalam distribusi frekuensi relatif
pada Tabel menjadi diagram batang, sumbu mendatar untuk menyatakan nilai siswa dan sumbu
tegak untuk menyatakan frekuensi nilai yang diperoleh siswa. Data tes awal kelas V pada

Tabel digambar dalam bentuk diagram batang sebagai berikut
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Diagram Batang Nilai Pre Test
kelas V
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Berdasarkan diagram batang diatas dapat diketahui bahwa siswa yang memperoleh

o o o

nilai 8 terdapat 1 orang siswa, nilai 16 terdapat 1 orang siswa, 24 terdapat 2 orang siswa, 32
terdapat 3 orang siswa, 54 terdapat 1 orang siswa, 56 terdapat 2 orang siswa, 64 terdapat 3
orang siswa, nilai 67 terdapat 2 orang siswa, 68 terdapat 1 orang siswa, nilai 73 terdapat 1
orang siswa, nilai 78 terdapat 1 orang siswa, nilai 79 terdapat 1 orang siswa, nilai 80 terdapat
1 orang siswa, dan nilai 84 terdapat 1 orang siswa. Data pre test memberikan gambaran

kemampuan siswa sebelum mendapatkan perlakuan.

2. Deskripsi Data Posttest

Hasil Posttest siswa Adalah hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan yang berbeda
dengan menerapkan model pembelajaran Active Learning tipe permainan Bingo dengan
materi Interaksi sosial dan Interaksi dengan lingkungan. untuk mengetahui kemampuan akhir
siswa kelas V peneliti memberi 5 soal essay. Hasil posttest siswa digunakan untuk mengetahui
kemampuan akhir siswa.

diperoleh nilai rata-rata 78,47 dengan standar deviasi 14,41 Untuk menyimpulkan data
yang telah disusun dalam distribusi frekuensi relatif pada Tabel menjadi diagram batang,
sumbu mendatar untuk menyatakan nilai siswa dan sumbu tegak untuk menyatakan frekuensi
nilai yang diperoleh siswa. Data tes kelas V pada Tabel digambar dalam bentuk diagram
batang sebagai berikut.
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Diagram Frekuensi Nilai Post-Test
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Berdasarkan diagram batang diatas dapat diketahui bahwa siswa yang memperoleh nilai

o O O o

32 terdapat 1 orang siswa, nilai 56 terdapat 1 orang siswa, nilai 67 terdapat 1 orang siswa,
nilai 73 terdapat 2 orang siswa, nilai 74 terdapat 1 orang siswa, 75 terdapat 1 orang siswa,
nilai 78 terdapat 1 orang siswa, nilai 79 terdapat 1 orang siswa. nilai 80 terdapat 1 orang
siswa, nilai 81 terdapat 1 orang siswa, 82 terdapat 5 orang siswa, 90 terdapat 2 orang siswa,
94 terdapat 2 orang siswa, 100 terdapat 1 orang siswa. Dari diagram batang diatas

memberikan gambaran kemampuan siswa setelah mendapatkan perlakuan.

3. Uji Prasyarat Analisis

Uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui apakah ada hasil belajar sudah
berdistribusi normal, uji normalitas data hasil belajar pada soal pre test dihitung dengan uji
liliefors.
A. Nilai Pre test

Hasil perhitungan uji normalitas pre test dapat disimpulkan bahwa untuk nilai pre test
berasal dari populasi yang berdistribusi normal, karena LAhitung< Ltabel dengan taraf nyata o
0,05, untuk lebih jelasnya pada perhitungan uji normalitas untuk nilai pre test dapat dilihat
pada tabel sebagai berikut:

Data Lhitung Litabel Kesimpulan

Pre-test 0,155 0,190 Normal

Dari data hasil perhitungan yang diperoleh Lhitung dari harga paling besar selisih
antara F(z)-S(z), yaitu sebesar 0,155. Dari daftar uji liliefors pada taraf nyata c0=0,05 dengan
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N = 21 maka Lhitung<Ltabel (0,155<0,190), maka dapat disimpulkan bahwa data yang
diperoleh berdistribusi normal.
B. Nilai Post-test

Hasil perhitungan uji normalitas Post-test dapat disimpulkan bahwa untuk nilai pre
test berasal dari populasi yang berdistribusi normal, karena Lhitung< Ltabel dengan taraf
nyata o 0,05, untuk lebih jelasnya pada perhitungan uji normalitas untuk nilai pre test dapat

dilihat pada tabel sebagai berikut:

Data Lhitung Ltabel Kesimpulan

Post-test 0.165 0,190 Normal

Dari data hasil perhitungan yang diperoleh Lhitung dari harga paling besar selisih
antara F(z)-S(z), yaitu sebesar 0,165. Dari daftar uji liliefors pada taraf nyata 0=0,05 dengan
N = 21 maka Lhitung<Ltabel (0,165<0,190), maka dapat disimpulkan bahwa data yang

diperoleh berdistribusi normal.

4. Uji Hipotesis
Langkah selanjutnya yang dilakukan peneliti yaitu melakukan uji hipotesis gunanya

untuk mengetahui apakah ada pengaruh signifikan pada penggunaan model active learning

tipe permainan bingo terhadap hasil belajar IPAS kelas V pada materi interaksi sosial dan

interaksi dengan lingkungan, dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan uji t (paired

sample t-test) dan untuk mendapatkan hasil yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

9.239

T-hitung

2.085

T-tabel

Jika t hitung > t tabel maka HO ditolak dan H1 diterima.

Hasil uji hipotesis menggunakan uji t-berpasangan menunjukkan nilai t- hitung
sebesar 9.239 sedangkan nilai t-tabel sebesar 2.085 pada taraf signifikan 0,05 karena t-hitung
> t-tabel maka HO ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest, sehingga perlakuan yang
diberikan berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.

Hasil penelitian telah dilaksanakan di kelas V SD Negeri 068344 Medan Tuntungan
Tahun Ajaran 2025/2026. Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti terlebih dahulu memberi
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soal pretest (sebelum perlakuan) sehingga diperoleh hasil nilai rata-rata 53,42 setelah itu
peneliti memberi perlakuan terhadap kelas tersebut lalu memberikan tes akhir (Posttest) dan
hasil rata- rata nilai posttest yaitu 78,47. Dari hasil posttest dapat dilihat ada peningkatan dari
hasil belajar siswa. Sebelum melakukan pengujian hipotesis maka terlebih dahulu dicari uji
persyaratan analisis data yaitu uji normalitas, dari uji normalitas Pretest diketahui bahwa
Lhitung= 0,155 dan Ltabel= 0,190 dan uji normalitas posttest diketahui Lhitung= 0,165 dan
Ltabel 0,190. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa data berdistribusi normal. Kemudian
dilanjut dengan Uji-t, dapat diketahui bahwa nilai thitung sebesar 9.239 dengan pada taraf
signifikasi 0,05 diperoleh ttabel 2.085. Oleh karena itu tpitung>teabel , diperoleh 9.239>2.085
maka Ho ditolak dan H, diterima sehingga ada Pengaruh penerapan model Active Learning
tipe permainan Bingo terhadap hasil belajar IPAS pada siswa kelas V SD Negeri 068344
Medan Tuntungan T.A 2025/2026.

KESIMPULAN
Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis penelitian, dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS yang diajar sebelum menggunakan model
Active Learning tipe permainan bingo pada materi interaksi sosial dan interaksi dengan
lingkungan kelas V SD Negeri 068344 Tahun Ajaran 2025/2026 diperoleh nilai rata-rata
53,42

2. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS sesudah menggunakan model Active
Learning tipe permainan bingo pada materi interaksi sosial dan interaksi dengan
lingkungan kelas V SD Negeri 068344 Tahun Ajaran 2025/2026 diperoleh nilai rata- rata
78,47.

3. Ada pengaruh yang signifikan dalam penggunaan model Active Learning tipe permainan

bingo pada materi interaksi sosial dan interaksi dengan lingkungan kelas V SD Negeri
068344
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