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ABSTRAK
Tujuan penelitian ini adalah untuk menentukan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran sains sebelum dan setelah menggunakan alat bantu belajar berupa permainan papan dalam kurikulum Sumber Daya Alam Kita, serta untuk menentukan pengaruh signifikan penggunaan alat bantu belajar berupa permainan papan terhadap hasil belajar siswa kelas tiga di Sekolah Dasar Swasta HKBP Teladan pada tahun ajaran 2025/2026. Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Swasta HKBP Teladan pada tahun ajaran 2025/2026. Populasi penelitian terdiri dari seluruh siswa kelas tiga di Sekolah Dasar Swasta HKBP Teladan, berjumlah 20 siswa: 8 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Desain penelitian yang digunakan adalah desain pra-eksperimen dengan desain satu kelompok pra-tes dan pasca-tes. Data dikumpulkan menggunakan tes hasil belajar pilihan ganda. Berdasarkan hasil analisis data, rata-rata hasil belajar siswa sebelum menggunakan permainan papan sebagai alat pembelajaran (pretest) berada di bawah Kriteria Pencapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Setelah menerapkan permainan papan sebagai alat pembelajaran (posttest), rata-rata hasil belajar siswa meningkat dan memenuhi KKTP yang telah ditentukan. Hasil uji hipotesis menggunakan uji t menunjukkan bahwa nilai t yang dihitung lebih besar dari nilai t kritis pada tingkat signifikansi 0,05. Oleh karena itu, hipotesis alternatif (H₁) diterima dan hipotesis nol (H₀) ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran Board Game terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi Sumber Daya Alam Kita kelas III SD Swasta HKBP Teladan Tahun Pelajaran 2025/2026.
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ABSTRACT
The purpose of this study was to determine student learning outcomes in science subjects before and after using learning aids in the form of board games in the Our Natural Resources curriculum, as well as to determine the significant effect of using learning aids in the form of board games on the learning outcomes of third-grade students at HKBP Teladan Private Elementary School in the 2025/2026 academic year. This study was conducted at HKBP Teladan Private Elementary School in the 2025/2026 academic year. The study population consisted of all third-grade students at HKBP Teladan Private Elementary School, totaling 20 students: 8 male students and 12 female students. The research design used was a pre-experimental design with a single-group pre-test and post-test design. Data were collected using a multiple-choice learning outcome test. Based on the results of data analysis, the average student learning outcomes before using board games as a learning tool (pretest) were below the Learning Objective Achievement Criteria (KKTP). After implementing board games as a learning tool (posttest), the average student learning outcomes increased and met the predetermined KKTP. The results of the hypothesis test using the t-test indicate that the calculated t-value is greater than the critical t-value at the 0.05 significance level. Therefore, the alternative hypothesis (H₁) is accepted and the null hypothesis (H₀) is rejected. Therefore, it can be concluded that the use of board game learning media has a significant effect on student learning outcomes in the Natural Resources subject of third grade students in the HKBP Teladan Private Elementary School in the 2025/2026 academic year.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan pilar fundamental dalam pengembangan potensi individu serta kemajuan sosial secara menyeluruh. Dalam konteks kurikulum Sekolah Dasar, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memiliki peran strategis sebagai fondasi bagi siswa untuk memahami dinamika alam serta interaksi dalam masyarakat. Keberhasilan dalam penguasaan materi IPAS sangat bergantung pada efektivitas proses pembelajaran dan penggunaan instrumen edukatif yang mampu memfasilitasi kebutuhan siswa di dalam kelas.
Namun, realita di lapangan menunjukkan adanya tantangan signifikan dalam pembelajaran IPAS, khususnya terkait rendahnya keterlibatan aktif siswa dalam memahami materi. Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara di SD Swasta HKBP Teladan pada Agustus 2025, ditemukan bahwa hasil belajar IPAS siswa kelas III belum mencapai standar yang diharapkan. Secara empiris, sebanyak 60% siswa belum berhasil memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) dengan nilai ambang batas 70. Permasalahan ini diidentifikasi berakar pada penggunaan strategi pembelajaran yang kurang bervariasi dan minimnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif, khususnya pada materi Sumber Daya Alam, sehingga siswa cenderung pasif dalam kegiatan belajar mengajar.
Untuk mengatasi problematika tersebut, diperlukan implementasi media pembelajaran inovatif yang mampu mentransformasi suasana kelas menjadi lebih kondusif dan menyenangkan. Media board game (permainan papan) muncul sebagai alternatif solusi yang efektif karena menggabungkan unsur edukasi dengan hiburan yang menstimulasi aktivitas kognitif. Penggunaan media ini tidak hanya mempermudah penyampaian konsep materi yang kompleks, tetapi juga mendorong siswa untuk berpikir kritis, meningkatkan konsentrasi, serta menumbuhkan rasa tanggung jawab melalui penyelesaian tantangan di dalam permainan.
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi capaian belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media board game pada mata pelajaran IPAS. Lebih lanjut, penelitian ini dimaksudkan untuk menganalisis secara mendalam signifikansi pengaruh penggunaan media board game terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas III di SD Swasta HKBP Teladan untuk tahun ajaran 2025/2026. Melalui kajian ini, diharapkan tercipta pemahaman teoritis dan praktis mengenai efektivitas media permainan dalam meningkatkan mutu pembelajaran di tingkat sekolah dasar.

BAHAN DAN METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimental, khususnya desain pretest-posttest satu kelompok. Dalam desain ini, subjek penelitian diamati dua kali, sekali sebelum intervensi diterapkan (pretest) dan sekali lagi setelah penerapan media pembelajaran (posttest) untuk mengukur efektivitas intervensi. Penelitian ini dilakukan di SD Swasta HKBP Teladan pada semester pertama tahun ajaran 2025/2026. Populasi penelitian terdiri dari seluruh siswa kelas tiga, berjumlah 20 orang. Mengingat ukuran populasi yang relatif kecil (kurang dari 30 orang), teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah enumerasi lengkap, di mana seluruh anggota populasi dimasukkan sebagai partisipan penelitian. Instrumen pengumpulan data utama adalah tes pilihan ganda tentang hasil belajar, yang telah melalui proses pengujian validitas. 
Berdasarkan hasil pengujian instrumen, 10 item valid dipilih dan selanjutnya digunakan untuk mengukur prestasi kognitif siswa pada topik Sumber Daya Alam. Prosedur penelitian dimulai dengan pemberian pretest, diikuti dengan proses pembelajaran menggunakan permainan papan sebagai media pengajaran, dan diakhiri dengan pelaksanaan posttest. Teknik analisis data yang digunakan meliputi statistik deskriptif untuk menggambarkan karakteristik data dan statistik inferensial untuk menguji hipotesis. Sebelum melakukan pengujian hipotesis, data terlebih dahulu diperiksa asumsinya menggunakan uji Lilliefors untuk normalitas dan uji homogenitas varians. Selanjutnya, signifikansi efek perlakuan diuji menggunakan uji t sampel berpasangan pada tingkat signifikansi 0,05. Hipotesis diterima jika nilai t yang dihitung lebih besar dari nilai t kritis, yang menunjukkan efek signifikan dari penggunaan permainan papan sebagai media terhadap hasil belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
	Berdasarkan analisis data yang dilakukan, hasil penelitian menunjukkan perbedaan yang signifikan pada capaian belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media board game. Data awal yang diperoleh melalui pretest menunjukkan bahwa rata rata hasil belajar siswa hanya 43, dimana capaian ini maih berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang diteteapkan sebesar 70. Sebaliknya, setelah diberikan intervensi berupa pembelajara menggunakan media board game, rta rata skor posttest siswa meningkat secara signifikan menajdi 81,5. Peningkatan ini merefleksikan efektivitas media permainan dalam memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi Sumber Daya Alam.
	Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data penelitian telah melewati serangkaian uji prasyarat analisis. Hasil uji normalitas menunjukkan nilai L hitung 0,167 yang lebih kecil dari nilai L tabel sebesar 0,190 pada taraf signifikan 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Selain itu, uji homogenitas menghasilkan nilai F hitung sebesar 0,250 yng lebih rendah dari F tabel 2,150 mengindikasikan bahwa varians data bersifat homogeny. Pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji-t untuk mengukur signifikasi pengaruh perlakukan. Hasil perhitungan menunjukkan nilai t hitung sebesar 14,05 sedangkan nilai t tabel pada derajat kebebasan (dk) 19 dan taraf signifikasi 0,05 adalah 2,093. Karena t hitung lebih besar (14,05 > 2,093) maka hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternative diterima. Temuan ini membuktikan secara empiris bahwa penggunaan media pembelajaran board game memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas III di SD Swasta HKBP Teladan.
	Dalam pembahasan, efektivitas media board game ini dipengaruhi oleh kemampuannya dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan. Selama proses pembelajaran, siswa terlihat lebih antusias, aktif dalam menjawab tantangan dalam permainan dan lebih mudah memahami materi melalui aktivitas kelompok. Hal ini sejalan dengan teori yang menyatakan bahwa media permainan edukatif mampu menstimulasi konsentrasi dan keterlibatan siswa yang pada akhirnya berkontribusi langsung pada peningkatan prestasi akademik mereka.

KESIMPULAN
1. Hasil belajar siswa dalam pelajaran IPAS tentang “sumber daya alam” di kelas III SD Swasta HKBP Teladan pada tahun ajaran 2025/2026 sebelum menggunakan media board game menunjukkan nilai rata-rata 43 dari pretest yang dilakukan.
2. Setelah menggunakan media board games, hasil belajar siswa pada pelajaran yang sama menunjukkan nilai rata-rata 81 dari posttest yang dilakukan.
3. Dari analisis statistik yang dilakukan dengan rumus uji-t, diketahui bahwa nilai t_hitung adalah 14,05 dengan derajat kebebasan (dk) 20-1 = 19. Pada taraf signifikansi 0,05, didapatkan t_tabel sebesar 2,093. Karena t_hitung lebih besar daripada t_tabel pada taraf signifikan 0,05, maka hipotesis H1 diterima, yang menunjukkan bahwa penggunaan media permainan board games memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas III SD Swasta HKBP Teladan pada tahun ajaran 2025/2026.
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