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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengkaji pengaruh model pembelajaran Game Based
Learning berbantuan Quizizz Paper Mode terhadap hail belajar materi lapisan
bumi pada siswa kelas V SD Negeri 067242 Medan. Metode yang digunakan
Quasi-Experiment dengan desain PreTest-PostTest pada dua kelas (Eksperimen
dan Kontrol) yang berjumlah 48 siswa dengan instrumen tes pilihan ganda (10
soal) yang telah divalidasi. Pelaksanaan penelitian berlangsung pada desember
2025. Kelas eksperimen diberi perlakuan Game Based Learning berbantuan
Quizizz Paper Mode, sedangkan di kelas kontrol menggunakan pembelajaran
konvesional. Hasil analisis menunjukkan rata-rata PostTest kelas eksperimen 84,6
dan kelas kontrol 66,3. Uji prasyaratan terpenuhi (normal dan homogen), dan uji-t
menghasilkan  tpiung = 4,077 > tigper = 2,012 pada  «= 0,05, sehingga
terdapat pengaruh signifikan penggunaan Game Based Learning Berbantuan
Quizizz Paper Mode terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini merekomendasi
pemantfaatan model tersebut sebagai alternatif strategi pembelajaran IPAS.

Kata Kunci : Game Based Learning, Quizizz Paper Mode, Hasil Belajar

ABSTRACT

This study aims to examine the effect of the Game Based Learning (GBL) learning
model assisted by Quizizz Paper Mode on the learning outcomes of the Earth's
Layers material in fifth-grade students of SDN 067242 Medan. The method used
was a quasi-experimental with a pretest—posttest design in two classes
(experimental and control) a total of 48 students with a validated multiple-choice
test instrument (10 items). The research took place in December 2025; the
experimental class was given GBL treatment assisted by Quizizz Paper Mode,
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while the control class used conventional learning. The analysis results showed
an average post-test of 84.6 for the experimental class and 66.3 for the control
class. The prerequisite test was met (normal and homogeneous), and the t-test
produced tooyunt = 4.077 > tigpie = 2.012 at a = 0.05, so there was a significant
effect of the use of GBL assisted by Quizizz Paper Mode on improving student
learning outcomes. This study recommends the use of this model as an alternative
strategy for learning science

Keyword : Game Based Learning, Quizizz Paper Mode, Learning Outcomes

PENDAHULUAN

IPAS merupakan mata pelajaran yang bertujuan agar siswa dapat memahami alam dan
kehidupan sosial serta hubungan keduanya melalui proses pembelajaran yang aktif dan
menarik. Di jenjang Sekolah Dasar, pembelajaran yang bermakna dan menarik sangat
diperlukan agar peserta didik memiliki motivasi dan minat belajar yang tinggi, terutama pada
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yang menuntun pemahaman
konsep-konsep ilmiah serta penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini tidak
hanya membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan

motivasi dan hasil belajar siswa (Hamari et al., 2016).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas V SDN 067242 Medan,
diketahui bahwa hasil belajar pada mata pelajaran IPAS khususnya materi lapisan bumi masih
tergolong rendah dan belum mencapai standar ketuntasan yang diharapkan. Banyak siswa
yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP), yang menunjukkan
bahwa pembelajaran yang berlangsung belum optimal dalam membantu siswa memahami
materi. Selain itu aktivitas siswa selama pembelajaran masih rendah, dimana sebagian besar
siswa cenderung pasif dan lebih tertarik untuk bermain daripada mengikuti pembelajaran

secara aktif.

Berdasarkan data hasil observasi awal di kelas V SDN 067242 Medan Tahun Pelajaran
2025/2026, diperoleh hasil nilai ulangan harian pada mata pelajaran IPAS bahwa dari 48
siswa, hanya 18 siswa (37,5%) yang telah mencapai KKTP yaitu 75, sedangkan 30 siswa
(62,5%) masih dalam kategori tidak memenuhi KKTP. Dapat dilihat bahwa sebagian besar

siswa kesulitan dalam memahami materi IPAS, khususnya pada topik Lapisan Bumi.

203.2


https://jurnal.semnaspssh.com/index.php/pssh

Prosiding Seminar Nasional ﬁ;ﬁ:%
- 14
Pendidikan, Saintek, Sosial dan Hukum (PSSH) 2 TR

E-ISSN : 2830-361X, Volume 5, Maret 2026 |

Homepage : https://jurnal.semnaspssh.com/index.php/pssh ""&\ES”S‘E

Rendahnya tingkat ketuntasan belajar tersebut mengindikasikan bahwa proses pembelajaran

yang berlangsung belum efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa.

Selain melakukan observasi peneliti melakukan wawancara, dari hasil wawancara
dengan guru kelas bahwa model pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional,
dimana guru lebih banyak menggunakan metode ceramah dan berfokus pada buku teks. Guru
belum menerapkan model pembelajaran yang inovatif dan menarik. Akibatnya siswa menjadi

kurang aktif dan cepat kehilangan fokus karena suasana belajar yang monoton.

Model pembelajaran Game Based Learning (GBL) merupakan pendekatan pembelajaran
yang mengintegrasikan unsur permainan (game) dalam proses belajar untuk meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa. Melalui Game Based Learning, kegiatan belajar menjadi lebih
menyenangkan dan interaktif karena siswa dapat berkompetisi secara sehat dalam menjawab
pertanyaan atau menyelesaikan tantangan. Salah satu media yang dapat mendukung
penerapan model ini adalah Quizizz Paper Mode, yaitu versi non-digital dari aplikasi Quizizz
yang memungkinkan guru melaksanakan pembelajaran berbasis permainan tanpa memerlukan
perangkat elektronik. Dengan media ini, siswa dapat terlibat aktif dalam menjawab soal

secara langsung di kertas permainan yang didesain menarik.

Melalui penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz
Paper Mode, diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, mendorong keaktifan
mereka dalam proses pembelajaran, serta berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa

pada materi Lapisan Bumi di kelas V SDN 067242 Medan.
METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan
metode penelitian yaitu Quasi-Experiment. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 067242
Medan. Dalam penelitian ini, peserta didik dibagi menjadi dua kelompok kelas, yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Populasi penelitian terdiri dari 48 siswa kelas V SD, yang
terdiri dari dua kelompok kelas, yaitu kelas V-A (Eksperimen) dengan 24 siswa dan kelas V-
B (kontrol) 24 siswa.

Adapun instrumen penelitian ini adalah tes yang terdiri dari 10 soal pilihan ganda untuk

mengukur pemahaman siswa sebelum da sesudah penggunaan Game Based Learning
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berbantuan Quizizz Paper Mode. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui pretest dan
posttest. Kelas eksperimen diberi pembelajaran menggunakan Game Based Learning,

sementara kelas kontrol hanya menggunakan pembelajaran konvensional.

Data yang di kumpulkan akan dianalisis menggunakan uji statistik, termasuk uji
validitas dan reliabilitas untuk mengetahui apakah butir soal valid dan reliabel untuk
diterapkan dalam proses penelitian, uji nilai rata-rata, uji simpangan baku, uji normalitas data,

uji homogenitas, dan terakhir ada uji hipotesis.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 067242 Medan Sunggal pada Tahun Pelajaran
2025/2026 di kelas V dengan jumlah sampel sebanyak 48 siswa. Penelitian dilakukan pada
dua kelas, yaitu kelas V-A dan V-B. Kelas V-A diajarkan dengan menggunakan Model
Pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz Paper Mode sebagai kelas
eksperimen, sedangkan kelas VB diajarkan tanpa menggunakan Model Pembelajaran Game

Based Learning berbantuan Quizizz Paper Mode sebagai kelas kontrol.
1. Deskripsi Data Pretest

Pretest dilaksanakan sebelum peneliti memberikan perlakuan terhadap kedua kelas
untuk melihat kemampuan awal siswa pada materi Lapisan Bumi di kelas V SDN 067242
Medan. Hasil pretest V-A dan kelas V-B dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1: Rata-rata Nilai Pretest kelas V-A dan V-B

KELAS NILAI RATA-RATA
V-A 49,2
V-B 54,17

Maka dari data tabel 4.2 menunjukkan data hasil rata-rata nilai siswa Pre-Test hasil
dari kelas V-a adalah 49,2 dan hasil rata-rata pre-test kelas V-b adalah 61,3. Dari hasil nilai
yang diperoleh dari hasil belajar siswa bahwa kelas V-A dan kelas V-B tidak sama atau tidak
setara dapat dikatakan memiliki hasil belajar yang sangat berbeda. Maka dari itu kelas V-A

akan menjadi kelas Eksperimen dan kelas V-B menjadi kelas kontrol.
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2. Deskripsi Data Posttest

Setelah dilakukan tes awal, maka dilakukan perlakuan atau melakukan pembelajaran
pada kelas yaitu kelas V-A dan kelas V-B. setelah pembelajaran pada kedua kelas tersebut,
maka dilakukan tes akhir untuk mengetahui pengaruh Model Pembelajaran Game Based
Learning berbantuan Quizizz Paper Mode pada materi lapisan bumi mata pelajaran IPAS
terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 067242 Medan. Dari hasil tes awal yang telah
dilakukan pada kedua kelas maka kelas eksperimen dengan menggunakan Model
Pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz Paper Mode adalah kelas V-A dan
kelas kontrol dengan tanpa menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning
berbantuan Quizizz Paper Mode adalah kelas V-B. Hasil rata-rata tes siswa post-test kelas V-
A dan kelas V-B dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2 : Rata-rata Nilai Posttest V-A dan V-B

KELAS NILAI RATA-RATA | VARIANS | JUMLAH
EKSPERIMEN 84,6 13,18 24
KONTROL 66,3 17,65 24

Berdasarkan data tersebut, terlihat bahwa rata-rata nilai kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol dengan selisih 18,3 poin. Selain itu, varians kelas kontrol lebih
besar dibandingkan kelas eksperimen, yang menunjukkan bahwa penyebaran nilai pada kelas

kontrol lebih bervariansi.

3. Uji Prasyaratan Analisis
1.) Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui keadaan sampel yang diteliti berdistribusi
normal atau tidak maka dilakukan uji normalitas data Post-Test penelitian. Uji normal dalam
penelitian ini menggunakan rumus Liliefors. Kreteria yang digunakan yaitu data berdistribusi
normal jika harga Lupel lebih besar dari Luiung. Berikut secara ringkas uji normalitas data
dengan uji Lilifors pada tabel sebagai berikut:

Tabel 3 : Hasil uji normalitas Data Posttest

Kelas N Lo Litabel
Eksperimen | 24 | 0,1360 0,1766
Kontrol 24 10,1548 0,1766
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Berdasarkan tabel diatas uji normalitas data post-test kelas V-B diperoleh Nilai Lhiwung
sebesar 0,1548 dengan n = 24. Nilai Lupel pada taraf signifikansi o = 0,05 untuk n = 24 adalah
0,1766. Karena 0,1548 < 0,1766 (Lo < Lt), maka Ho diterima atau data berdistribusi normal.

2.) Uji homogenitas
Setelah uji normalitas data dan data normal, kemudian dilakukan uji homogenitas varian
terhadap data dari kedua kelas. Uji homogenitas varians dilakukan dengan uji F. Kriteria
pengujian yang digunakan yaitu data homogen jika Fuityng < Fraper maka H,, diterima (data

homogen). Berikut hasil pengujian homogenitas varians terhadap data dari kedua kelas.

Berdasarkan tabel diatas diperoleh Fyjpyng= 1.792 dan Figpe; = 2.014 dengan o = 0,05.

Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis Fpiryng< Fiaper kelas V-A dan V-B memiliki nilai

Fritung = 1.792 < Figper = 2.014 maka Ho diterima sehingga post-test kelas V-A dan V-B

homogen.

Tabel 4 : Hasil Data Uji Homogenitas Data Posttest

F-Test Two-Sample for Variances

Variable 1 Variable 2

Mean 66.25 84.58333
Variance 311.413 173.7319
Observations 24 24

Df 23 23

F 1.792492

P(F<=f) one-tail 0.084599

F Critical one-tail 2.014425

3.) Uji hipotesis
Setelah melakukan uji normalitas dan uji homogenitas varians sehingga mendapatkan

hasil data berdistribusi normal dan homogen maka selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis

penelitian. Pengujian dilakukan menggunakan uji-t dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 5 : Uji Hipotesis Hasil Belajar

t-Test: Two-Sample Assuming Equal Variances
Variable 1 Variable 2

Mean 84.58333 66.25
Variance 173.7319 311.413
Observations 24 24
Pooled Variance 242.5725
Hypothesized Mean Difference 0
Df 46
t Stat 4.077663
P(T<=t) one-tail 8.93E-05
t Critical one-tail 1.67866
P(T<=t) two-talil 0.000179
t Critical two-tail 2.012896

Berdasarkan tabel diatas, maka diperoleh nilai tpipyng = 4.077 dan trgpe = 2.012.
berdasarkan kriteria pengujian yaitu jika tpiyung > traper maka H; diterima. Dapat
disimpulkan bahwa hippotesis diterima yaitu terdapat pengaruh yang signifikan terhadap
Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz Paper Mode pada

materi lapisan bumi mata pelajaran IPAS terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Negeri

067242 Medan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh Model
Pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz Paper Mode pada materi lapisan
bumi mata pelajaran IPAS terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 067242 Medan,

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil belajar siswa yang diajar dengan menggunakan model pembelajaran Game
Based Learning berbantuan Quizizz Paper Mode pada materi lapisan bumi mata
pelajaran IPAS di kelas V SD 067242 Medan memperoleh nilai rata-rata 84,6

2. Hasil belajar siswa yang diajar tanpa menggunakan model pembelajaran Game Based
Learning berbantuan Quizizz Paper Mode pada materi lapisan bumi mata pelajaran
IPAS dikelas V SD 067242 Medan memperoleh nilai rata-rata 66,3

3. Berdasarkan hasil analisis statistik dengan menggunakan rumus uji-t dapat diketahui

bahwa nilai tp;zyng sebesar 4.077 dan tyqpe; sebesar 2.012 pada taraf signifikansi 5%.
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Karena thityng < traper maka hipotesis H; diterima yang berarti ada pengaruh

signifikan penggunaan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan Quizizz
Paper Mode pada materi lapisan bumi mata pelajaran IPAS dikelas V SD 067242
Medan.
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