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ABSTRAK
Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian eksperimen semu (quasi-experimental) yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor Tahun Ajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan desain pretest-posttest control group design dengan jumlah sampel sebanyak 31 siswa. Kelas IVA yang terdiri atas 17 siswa ditetapkan sebagai kelas eksperimen dan diberikan pembelajaran menggunakan model Game Based Learning, sedangkan kelas IVB yang berjumlah 14 siswa sebagai kelas kontrol diberikan pembelajaran dengan model pembelajaran konvensional. Berdasarkan hasil perlakuan yang diberikan, diperoleh bahwa hasil belajar siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi yaitu 86,03 dibandingkan dengan hasil belajar siswa pada kelas kontrol yaitu 77,32. Data hasil belajar selanjutnya dianalisis melalui uji normalitas dan uji homogenitas sebagai prasyarat analisis. Hasil pengujian menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen, sehingga pengujian hipotesis dapat dilanjutkan menggunakan uji-t. Hasil uji hipotesis menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor Tahun Ajaran 2025/2026, dengan nilai thitung = 6,347 dan ttabel = 2,045, sehingga thitung > ttabel dan hipotesis alternatif diterima.
Kata Kunci : Game Based Learning, Hasil Belajar, IPAS.


ABSTRACT
This study is classified as a quasi-experimental research aimed at determining the effect of the implementation of the Game Based Learning model on students’ learning outcomes in the IPAS subject for grade IV at UPT SDN 060930 Medan Johor in the Academic Year 2025/2026. The research employed a pretest-posttest control group design with a total sample of 31 students. Class IVA, consisting of 17 students, was assigned as the experimental class and received instruction using the Game Based Learning model, while class IVB, consisting of 14 students, was designated as the control class and received instruction using a conventional learning model. Based on the results of the treatment, it was found that the learning outcomes of students in the experimental class were higher, with an average score of 86.03, compared to the control class, which obtained an average score of 77.32. The learning outcome data were then analyzed using normality tests and homogeneity tests as prerequisite analyses. The results indicated that the data were normally distributed and had homogeneous variances; therefore, hypothesis testing was continued using the t-test. The results of the hypothesis testing showed that there was a significant effect of the Game Based Learning model on students’ learning outcomes in the IPAS subject for grade IV at UPT SDN 060930 Medan Johor in the Academic Year 2025/2026, with tcalculated = 6.347 and ttable = 2.045, indicating that tcalculated > ttable and the alternative hypothesis was accepted.
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PENDAHULUAN
Dalam proses pendidikan, pembelajaran merupakan inti yang menentukan berhasil tidaknya pencapaian tujuan pendidikan. Pembelajaran dapat dipahami sebagai interaksi antara guru, peserta didik, dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Guru berperan sebagai fasilitator yang membantu siswa dalam membangun pemahaman, sedangkan siswa dituntut untuk aktif dalam menemukan, mengkonstruksi, dan mengaplikasikan pengetahuan. Namun, kenyataannya, praktik pembelajaran di sekolah masih didominasi oleh pendekatan konvensional yang berpusat pada guru. Hal ini sering kali mengurangi kesempatan siswa untuk berpikir kritis, kreatif, dan berpartisipasi aktif dalam proses belajar. Akibatnya, pembelajaran cenderung membosankan, motivasi siswa rendah, dan hasil belajar tidak mencapai target yang diharapkan.
Hasil belajar sendiri merupakan salah satu indikator utama keberhasilan pembelajaran. Menurut Pramusinta dan Faizah (2022:7), hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah menjalani proses pembelajaran di sekolah yang menimbulkan perubahan dalam pengetahuan, keterampilan, serta sikap. Hasil belajar mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik yang menunjukkan sejauh mana siswa telah memahami, menguasai, serta mampu mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh. 
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti di kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor, ditemukan bahwa siswa kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran IPAS. Ketika guru menggunakan metode ceramah, banyak siswa terlihat pasif, bahkan sebagian mengalami kesulitan dalam memahami materi. Selain itu, hasil ulangan harian menunjukkan sebagian besar siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 
Tabel 1.1 Hasil Belajar Siswa Kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor T.A 2025/2026
	Mata Pelajaran
	Kelas
	Jumlah Siswa
	KKTP
	Tuntas
	Tidak Tuntas

	IPAS
	
	
	
	≥ 70
	Persentase
	≥ 70
	Persentase

	
	IVA
	17 Siswa
	70
	7 Siswa
	41,18 %
	10 Siswa
	58,82 %

	
	IVB
	14 Siswa
	
	7 Siswa
	50 %
	7 Siswa
	50 %


Sumber : Guru Kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor
Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil belajar siswa kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor pada mata pelajaran IPAS masih belum maksimal. Dari total 31 siswa yang terdiri atas kelas IVA dan IVB, hanya 14 siswa yang memenuhi kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP) dengan nilai ≥ 70, sedangkan 17 siswa lainnya belum mencapai KKTP. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa di kedua kelas mengalami kesulitan dalam mencapai nilai yang sesuai dengan standar ketuntasan minimal. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang dilakukan selama ini belum sepenuhnya efektif dalam meningkatkan hasil belajar. 
Salah satu faktor yang sangat menentukan keberhasilan pembelajaran adalah pemilihan model pembelajaran. Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang menggambarkan prosedur sistematis dalam mengorganisasi pengalaman belajar untuk mencapai tujuan tertentu (Sarumaha., et al, 2023:10). Menurut Rahmaniati (2024:1), setiap model pembelajaran pastinya mempunyai paradigma yang berbeda satu sama lain, baik dari segi konsep, makna, maupun sudut pandang guru serta peserta didik. Guru yang mampu memilih model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi, kondisi siswa, dan tujuan pembelajaran akan lebih efektif dalam mencapai kompetensi yang diharapkan. 
Salah satu pendekatan inovatif yang semakin banyak dikembangkan adalah Game Based Learning (GBL). GBL merupakan model pembelajaran yang mengintegrasikan unsur-unsur permainan (game) dalam proses belajar mengajar untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi. Prinsip GBL adalah menjadikan pembelajaran sebagai aktivitas yang menyenangkan, menantang, dan bermakna, sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi aktif. Menurut teori konstruktivisme, pengetahuan akan lebih mudah dipahami apabila siswa terlibat langsung dalam proses menemukan, mencoba, dan merefleksikan pengalaman belajar. Dengan adanya unsur permainan, siswa tidak hanya belajar secara kognitif, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial, emosional, dan kolaboratif.
Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di kelas IV memiliki peran penting karena mengajarkan siswa untuk memahami keterkaitan antara fenomena alam dengan kehidupan sosial sehari-hari. Pembelajaran IPAS seharusnya dapat melatih kemampuan berpikir kritis, rasa ingin tahu, dan sikap ilmiah siswa melalui pengamatan, percobaan, serta diskusi kelompok. Namun kenyataannya, proses pembelajaran IPAS di kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor masih cenderung bersifat teoritis dan berpusat pada guru. Akibatnya, siswa kurang memperoleh pengalaman belajar yang kontekstual dan bermakna, sehingga pemahaman terhadap konsep-konsep IPAS menjadi terbatas. Hal ini berdampak langsung pada kurang maksimalnya hasil belajar yang dicapai siswa.
Berdasarkan pemaparan permasalahan tersebut, salah satu solusi yang dapat ditawarkan adalah dengan menerapkan model Game Based Learning. Dengan memanfaatkan permainan sebagai media belajar, siswa akan merasa lebih tertarik, aktif, dan termotivasi. Model ini tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih hidup, tetapi juga mampu meningkatkan interaksi antar siswa, memperkuat pemahaman konsep, serta mendorong siswa untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik.
Sejumlah penelitian terdahulu juga mendukung efektivitas penggunaan GBL. Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh Anggraini, Muzayanah, dan Daru (2024:3728) menunjukkan bahwa Model pembelajaran game based learning memiliki pengaruh yang besar dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik karena beberapa sintaks dari model game based learning bersifat menarik, menyenangkan, serta dapat melatih kreativitas. Penelitian serupa oleh Wulandari dan Hasim (2025:496) menemukan bahwa Model Pembelajaran Games Based Learning mampu memfasilitasi siswa dalam memahami pembelajaran dengan cara yang lebih mudah serta menyenangkan, sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar mereka. 
Berdasarkan pertimbangan urgensi permasalahan, hasil observasi awal, serta temuan penelitian terdahulu, peneliti merasa perlu untuk melakukan penelitian lebih lanjut mengenai penerapan model pembelajaran Game Based Learning dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor T.A 2025/2026”.
	
METODE
Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control group design. Teknik pengambilan sampel dilakukan dengan cara sampling jenuh, karena seluruh populasi dijadikan sampel penelitian. Dalam penelitian ini, sampel berjumlah dua kelas yang terdiri dari kelas IVA dan kelas IVB dengan jumlah total 31 siswa. Kelas IVA sebagai kelas eksperimen merupakan kelas yang diberikan perlakuan menggunakan model pembelajaran Game Based Learning, sedangkan kelas IVB sebagai kelas kontrol yaitu kelas yang tidak diberikan perlakuan dan menggunakan model pembelajaran konvensional.
Instrumen yang digunakan berupa tes essay yang terdiri dari 10 soal yang diberikan dalam bentuk pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi Wujud Zat dan Perubahannya. Data yang diperoleh kemudian dianalisis melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan uji-t dengan taraf signifikansi 0,05 untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa.. 

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor Tahun Ajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu (quasi-experimental). Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control group design. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas IVA yang berjumlah 17 siswa dan siswa kelas IVB yang berjumlah 14 siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor T.A 2025/2026.
Sebelum peneliti memberikan perlakuan terhadap kedua kelas, terlebih dahulu peneliti memberikan pretest kepada siswa kelas IVA dan kelas IVB untuk mengetahui kemampuan awal siswa pada mata pelajaran IPAS materi Wujud Zat dan Perubahannya. Berdasarkan data hasil pretest yang telah dianalisis, diperoleh nilai rata-rata pretest siswa kelas IVA sebesar 52,79 dan nilai rata-rata pretest siswa kelas IVB sebesar 52,86. Nilai rata-rata pretest kedua kelas tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa relatif sama. Oleh karena itu, peneliti menetapkan kelas IVA sebagai kelas eksperimen dan kelas IVB sebagai kelas kontrol. Kelas IVA selaku kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model pembelajaran Game Based Learning, sedangkan kelas IVB selaku kelas kontrol diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model pembelajaran konvensional pada materi yang sama, yaitu Wujud Zat dan Perubahannya.
Setelah kedua kelas diberikan perlakuan yang berbeda, peneliti selanjutnya memberikan posttest kepada siswa untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan data hasil posttest yang diperoleh, diketahui bahwa nilai rata-rata posttest siswa kelas IVA selaku kelas eksperimen adalah sebesar 86,03. Sementara itu, nilai rata-rata posttest siswa kelas IVB selaku kelas kontrol adalah sebesar 77,32. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor T.A 2025/2026 yang menerima pembelajaran menggunakan model Game Based Learning lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar siswa yang menerima pembelajaran menggunakan model pembelajaran konvensional.
Data hasil belajar pretest dan posttest yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan uji normalitas data dengan rumus Lilliefors untuk mengetahui apakah data hasil belajar siswa berdistribusi normal atau tidak. Kriteria yang digunakan dalam uji normalitas adalah data berdistribusi normal apabila nilai Lhitung lebih kecil daripada nilai Ltabel. Berdasarkan hasil analisis diperoleh nilai Lhitung posttest kelas IVA sebesar 0,132 dan nilai Ltabel sebesar 0,206. Karena nilai Lhitung lebih kecil daripada nilai Ltabel (0,132 < 0,206), maka data hasil belajar posttest kelas IVA dinyatakan berdistribusi normal. Hasil uji normalitas data posttest kelas IVB diperoleh nilai Lhitung sebesar 0,157 dan nilai Ltabel sebesar 0,227. Karena nilai Lhitung lebih kecil daripada nilai Ltabel (0,157 < 0,227), maka data hasil belajar posttest kelas IVB dinyatakan berdistribusi normal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh data hasil belajar siswa pada kelas IVA dan IVB berdistribusi normal sehingga memenuhi syarat untuk dilakukan uji statistik selanjutnya.
Setelah dilakukan uji normalitas, selanjutnya dilakukan uji homogenitas data untuk mengetahui apakah varians data dari kedua kelas bersifat homogen. Uji homogenitas dalam penelitian ini menggunakan uji F dengan kriteria data dikatakan homogen apabila nilai Fhitung lebih kecil daripada nilai Ftabel. Berdasarkan hasil uji homogenitas data posttest kelas IVA dan IVB diperoleh nilai Fhitung sebesar 1,210 dan nilai Ftabel sebesar 2,515. Karena nilai Fhitung lebih kecil daripada nilai Ftabel (1,210 < 2,515), maka data hasil belajar posttest kelas IVA dan IVB dinyatakan homogen.
Setelah data dinyatakan berdistribusi normal dan homogen, maka selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis menggunakan uji-t dua sampel independen (Independent Sample t-Test) dengan asumsi varians kedua kelompok sama (Equal Variances). Pengujian hipotesis dilakukan dengan bantuan aplikasi Microsoft Excel 2010. Berdasarkan hasil pengujian diperoleh nilai thitung sebesar 6,347 dan nilai ttabel sebesar 2,045 pada taraf signifikansi 5%. Karena nilai thitung lebih besar daripada nilai ttabel (6,347 > 2,045), maka H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor T.A 2025/2026.
Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. Hasil Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Djamiri, Leasa, dan Talakua (2025) yang menemukan bahwa model Game Based Learning berpengaruh terhadap hasil belajar serta retensi hasil belajar siswa kelas V MIS Al-Hudzaifah Dobo. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning terbukti memiliki dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa dibanding kelompok yang tidak diberi perlakuan serupa. 
Selanjutnya, penelitian oleh Ria Rochmi Safitri dkk. (2025) juga relevan karena dalam systematic review mereka ditemukan bahwa Game Based Learning secara konsisten berkaitan dengan peningkatan kompetensi dan hasil belajar siswa dalam bidang sains, termasuk topik-topik yang mirip dengan materi yang digunakan dalam penelitian ini. Hal ini mendukung bahwa penggunaan Game Based Learning berpengaruh terhadap hasil belajar siswa dalam konteks pembelajaran sains dasar. 
[bookmark: _GoBack]Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Pranita dkk. (2025) mengenai penerapan Game Based Learning dengan media Tangkas Board di kelas III SDN 25 Pekanbaru menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning secara signifikan mampu meningkatkan hasil belajar siswa dari pre-cycle ke cycle II, yang menunjukkan efektivitas model ini dalam konteks pembelajaran dasar. Penelitian terdahulu lainnya yang menunjukkan hasil serupa adalah studi yang dipublikasikan oleh Putri Nur Anggraini dkk. (2024) yang menemukan adanya pengaruh positif Game Based Learning terhadap hasil belajar peserta didik pada materi keragaman sosial budaya menggunakan desain kuasi-eksperimen. Hasil penelitian tersebut menunjukkan rata-rata hasil belajar siswa di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, sesuai dengan pola hasil pada penelitian ini. 

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilaksanakan di UPT SDN 060930 Medan Johor Tahun Ajaran 2025/2026, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Hasil belajar siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran konvensional pada mata pelajaran IPAS kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor T.A 2025/2026 diperoleh nilai rata-rata sebesar 77,32. Berdasarkan kriteria kemampuan hasil belajar siswa, nilai tersebut berada pada rentang 71–85 dengan keterangan baik.
2. Hasil belajar siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran Game Based Learning pada mata pelajaran IPAS kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor T.A 2025/2026 diperoleh nilai rata-rata sebesar 86,03. Berdasarkan kriteria kemampuan hasil belajar siswa, nilai tersebut berada pada rentang 86–100 dengan keterangan sangat baik. 
3. Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV UPT SDN 060930 Medan Johor T.A 2025/2026, yang dibuktikan dengan hasil uji-t dimana nilai thitung > ttabel atau 6,347 > 2,045.
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