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Abstrak
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil belajar siswa terhadap pelajaran IPAS masih berada dibawah
KKTP. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Game Based Learning berbantuan
Educaplay terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS Kelas V SD di SD Negeri 99
Palembang. Pendekatan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Adapun metode
penelitian yang digunakan yaitu metode eksperimen dengan desain penelitian ekperimen yang
digunakan adalah Pre-Experimental Design dalam bentuk One Group Pretest-Posttest Design. Populasi
dalam penelitian ini berjumlah 61 siswa dan sampel sebanyak 20 siswa dengan pengambilan sampel
menggunakan teknik simple random sampling. Pengumpulan data menggunakan tes dan dokumentasi.
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif, uji normalitas, dan statistik
inferensial berupa uji Wilcoxon Match Pairs Test. Berdasarkan dari hasil hipotesis uji Wilcoxon Match
Pairs Test dilihat dari Mean Ranks Positive Ranks mengalami peningkatan sebesar 10,50 dan Negative
Ranks tidak mengalami penurunan yaitu sebesar 0,00 dimana artinya terjadi peningkatan hasil belajar
IPAS siswa setelah mendapatkan treatment, serta diperoleh nilai sig. (2-tailed) 0,001 <0,05, maka dapat
dinyatakan H, diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian, sesuai kriteria pengujian hipotesis jika Ha
diterima maka dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan
model Game Based Learning (GBL) berbantuan Educaplay terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V.

Kata Kunci: Model Game Based Learning, hasil belajar, Educaplay.

1. PENDAHULUAN

Salah satu pilar utama pembangunan suatu negara adalah pendidikan. Semangat pendidikan
terletak pada kurikulum dan tidak dapat dipisahkan. Kurikulum merupakan unsur penting pendidikan
yang mesti dievaluasi dengan cara inovatif, dinamis, dan berkelanjutan menyesuaikan perkembangan
zaman dan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (Lian & Amiruddin, 2021, p. 14). Kurikulum
2013 adalah kurikulum yang diterapkan di Indonesia sejak tahun 2013 hingga akhirnya digantikan oleh
Kurikulum Merdeka Belajar pada tahun 2020. Kurikulum Merdeka Belajar merupakan upaya
pemerintah untuk terus melakukan perbaikan dalam sistem pendidikan di Indonesia agar lebih efektif
dan relevan dengan kebutuhan masyarakat. Perubahan kurikulum ini tentu berdampak pada pelaksanaan
Sekolah dasar atau Madrasah Ibtidaiyah (Suhelayanti et al., 2023, p.1). Dalam kurikulum 2013, mata
pelajaran IPA dan IPS sebelumnya berdiri sendiri. Namun, mata pelajaran IPA dan IPS digabungkan
menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dalam Kurikulum Merdeka.
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IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari
tentang benda mati dan makhluk hidup di alam semesta dan bagaimana mereka berinteraksi satu sama
lain. IPAS juga mempelajari kehidupan manusia sebagai makhluk sosial dan individu yang berinteraksi
dengan lingkungannya (Kemendikbud, 2022, p. 4). Dalam kurikulum merdeka, menurut Agustina et
al., (2022: 9181) pembelajaran IPAS memiliki tujuan untuk menumbuhkan rasa ingin tahu dan minat
siswa, mendorong mereka untuk berpartisipasi dalam kegiatan aktif, meningkatkan pemahaman mereka
tentang diri sendiri dan lingkungan, dan meningkatkan pemahaman konsep IPAS. Namun sampai saat
ini kesulitan belajar atau hambatan-hambatan dalam pembelajaran IPAS masih banyak dialami oleh
siswa.

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Ida Nur Aini terkait faktor-faktor kesulitan belajar
IPAS pada siswa kelas V SD (Aini et al., 2024), dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan
eksternal. Faktor internal yang mempengaruhi kesulitan belajar siswa adalah minat siswa dalam
pembelajaran yang rendah, konsentrasi siswa yang kurang, kurangnya keaktifan dan semangat belajar
siswa, dan kemampuan siswa yang kurang maksimal dimana faktor tersebut berasal dari dalam diri
siswa. Sedangkan faktor eksternal yang mempengaruhi yaitu kurangnya perhatian dan bimbingan
belajar dari orang tua, pemilihan metode dan model serta penyajian pembelajaran yang kurang tepat,
dan kurangnya media pembelajaran yang memadai.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh penulis pada Rabu, 30 Oktober 2024 dengan
guru kelas V SD Negeri 99 Palembang, ditemukan bahwa minat dan hasil belajar siswa terhadap
pelajaran IPAS masih belum mencukupi. Hal ini dibuktikan dari laporan hasil belajar IPAS pada
penilaian sumatif 1 menyatakan bahwa rata-rata hasil belajar 20 siswa masih berada dibawah KKTP
(Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) yaitu 65. Dalam pembelajaran IPAS, siswa mengalami
kesulitan belajar yang dapat kita ketahui bahwa mata pelajaran IPAS banyak menggunakan istilah-
istilah (terminologi) dan materi yang harus dihafal dan diingat oleh siswa, sehingga siswa kurang
berminat dan tertarik dalam belajar IPAS. Dilihat dari siswa yang belum mampu mengetahui,
memahami, serta menerapkan materi pembelajaran IPAS tersebut baik secara teori maupun konkrit
dengan kehidupan sehari-hari. Hal tersebut menyebabkan siswa kurang terlibat secara aktif dalam
kegiatan pembelajaran di kelas dan dapat berakibat pada hasil belajar siswa yang rendah. Lestari,
Destiniar, Handayani, (2023: 159) berpendapat bahwa hasil belajar adalah kemampuan siswa yang
diperoleh setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. Hasil belajar sangat penting untuk proses
pembelajaran karena dapat digunakan oleh guru sebagai indikator untuk melihat sejauh mana perubahan
yang dialami siswa setelah belajar.

Ada beberapa alternatif solusi untuk memecahkan permasalahan yang telah dijabarkan di atas,
dimulai dari penerapan metode pembelajaran yang tepat, penggunaan model pembelajaran yang
variatif, dan penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan usia anak Sekolah Dasar. Karunia,
Destiniar, Handayani (2024: 21) berpendapat bahwa pembelajaran merupakan upaya sadar yang
dilakukan oleh guru untuk membuat siswanya belajar. Menurut Fatah et al., (2023: 30), kemampuan
guru dalam menerapkan model pembelajaran saat proses pembelajaran IPAS dapat digunakan untuk
melihat keberhasilan dalam pembelajaran IPAS tersebut. Model pembelajaran menurut Purnomo et al.,
(2022: 3) merupakan pola yang dipilih oleh pendidik untuk merancang proses pembelajaran yang
optimal dan sesuai untuk mewujudkan tujuan pembelajaran. Pada saat proses pembelajaran
berlangsung, pemilihan model pembelajaran sangat menentukan kualitas pengajaran. Oleh karena itu,
model pembelajaran termasuk dalam faktor yang dapat mempengaruhi motivasi dan prestasi belajar
siswa di sekolah.

Salah satu model pembelajaran yang bersifat interaktif dan menarik adalah model Game Based
Learning (GBL). Model game based learning merupakan pembelajaran berbasis permainan yang
digunakan guna menciptakan proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dengan harapan
selama pembelajaran siswa lebih paham terkait konsep pembelajaran yang akan diajarkan dan
dipahaminya (Rahayu et al., 2024, pp. 46-47). Berdasarkan pendapat Rifky et al., (2024: 22),
pembelajaran yang didasarkan pada permainan dan simulasi semakin populer. Pembelajaran ini tidak
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hanya dapat meningkatkan partisipasi siswa dan keinginan mereka untuk belajar, tetapi juga membuat
lingkungan belajar menjadi interaktif dan menarik. Pengintegrasian media pembelajaran berbasis
teknologi yang interaktif dapat meningkatkan variasi dalam pembelajaran sehingga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa. Salah satu media yang dapat digunakan adalah
Educaplay. Dengan model Game Based Learning berbantuan Educaplay memungkinkan dalam
memikat dan melibatkan partisipasi siswa saat pembelajaran, dengan tujuan meningkatkan pengetahuan
dan keterampilan siswa sehingga dapat berdampak positif pada hasil belajar.

Ada beberapa penelitian terdahulu yang telah mengkaji mengenai model Game Based
Learning, diantaranya penelitian yang dilakukan oleh Siregar & Sitepu (2023), Samosir (2023), Rahayu,
et al., (2024), dan Ginting & Sitepu (2023). Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, diketahui bahwa
model Game Based Learning efektif dalam proses pembelajaran, dimana model tersebut dapat
meningkatkan motivasi siswa dan mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif baik dalam individu
ataupun kelompok, sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan pengetahuan siswa tentang materi
yang dipelajari, dan akan berdampak positif pada hasil belajar mereka. Penelitian terdahulu mengenai
model Game Based Learning sebagian besar belum memadukan model tersebut dengan media interaktif
berbasis platform digital seperti Educaplay, kemudian terletak pada desain metode eksperimen dimana
sebagian besar penelitian terdahulu lebih banyak menggunakan desain eksperimen dengan kelompok
kontrol. Keterbaruan penelitian ini terletak pada penerapan model Game Based Learning (GBL) yang
diintegrasikan dengan platform digital interaktif Educaplay pada pembelajaran IPAS dalam konteks
Kurikulum Merdeka, serta terletak pada desain penelitian ekperimen yang digunakan yaitu One Group
Pretest-Posttest Design. Dari uraian di atas maka penulis tertarik melakukan penelitian untuk
mengetahui lebih lanjut tentang pengaruh model Game Based Learning berbantuan Educaplay terhadap
hasil belajar IPAS. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model Game Based
Learning berbantuan Educaplay terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS Kelas V SD di
SD Negeri 99 Palembang.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 99 Palembang yang beralamat di JI. Pertahanan RT.
45 RW. 14, Kelurahan 16 Ulu, Kecamatan Seberang Ulu Il, Kota Palembang, Provinsi Sumatera
Selatan, 30625. Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan maret semester genap tahun ajaran
2024/2025. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen.
Desain penelitian ekperimen yang digunakan adalah Pre-Experimental Design dengan bentuk One
Group Pretest-Posttest Design. Pada desain ini terdapat pretest sebelum diberi perlakuan (treatment)
dan setelahnya diberikan posttest. Populasi dalam penelitian ini yaitu siswa kelas V SD Negeri 99
Palembang yang berjumlah 61 siswa terbagi menjadi tiga kelas. Pengampilan sampel menggunakan
probability sampling yaitu dengan teknik simple random sampling. Sampel yang digunakan dalam
penelitian ini adalah siswa kelas V.C SD Negeri 99 Palembang yang berjumlah 20 siswa. Pengumpulan
data menggunakan tes dan dokumentasi. Tes yang diberikan dalam penelitian ini adalah tes tertulis
dalam bentuk tes objektif yaitu pilihan ganda dengan pilihan empat jawaban sebanyak 10 butir soal.
Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif, uji
normalitas, dan statistik inferensial berupa uji Wilcoxon Match Pairs Test yang digunakan untuk
menguji hipotesis atau menarik kesimpulan lebih lanjut.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. Deskripsi Pelaksanaan & Data Penelitian

Penelitian dilaksanakan sebanyak 4 kali pertemuan pada tanggal 10-13 Maret 2025. Penelitian
ini merupakan eksperimen yang dilakukan dalam 3 tahap yaitu pemberian tes awal (pretest), pemberian
perlakuan (treatment), dan pemberian tes akhir (posttest). Pemberian perlakuan (treatment)
dilaksanakan 2 kali pertemuan menggunakan model Game Based Learning (GBL) berbantuan
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Educaplay dengan mengikuti sesuai sintaks atau langkah-langkah model Game Based Learning. Jenis

games Educaplay yang digunakan oleh peneliti adalah Map Quiz, Matching Pairs, dan Video Quiz.

Materi IPAS yang digunakan terdapat pada Buku Siswa Bab 5 Topik A Materi Organ Pernapasan

Manusia.

a. Pemberian Tes Awal (Pretest)
Pelaksanaan penelitian pertemuan pertama pada Senin, 10 Maret 2025 ialah memberikan pretest
pada siswa kelas V.C, sebelum pemberian pretest peneliti menjelaskan materi pembelajaran
mengenai Topik A “Organ Pernapasan Manusia” dengan menggunakan model pembelajaran
konvensional dimana pembelajaran berpusat pada peneliti yang menjelaskan materi (ceramah) dan
siswa mendengarkan, dengan penggunaan media pembelajaran terbatas seperti buku cetak, tanpa
peneliti memvariasikan dengan model atau metode pembelajaran lainnya. Pada gambar 1, dapat
dilihat kondisi siswa saat diberikan pembelajaran konvensional dan hanya menggunakan sumber
belajar berupa buku cetak. Siswa cenderung hanya mendengar dan membaca buku cetak saja
dimana membuat siswa merasa jenuh dan bosan saat pembelajaran menjadi teacher-centered tanpa
melibatkan aktivitas interaktif siswa.

— . R i
Gambar 1 Pembelajaran dengan Model Pembelajaran Konvensional

b. Pemberian Perlakuan (Treatment)
Pelaksanaan pemberian perlakuan (treatment) dimulai dari pertemuan kedua dan ketiga pada
tanggal 11-12 Maret 2025. Pada pertemuan kedua dan ketiga peneliti menggunakan model Game
Based Learning (GBL) berbantuan Educaplay dengan mengikuti sesuai sintaks atau langkah-
langkah model Game Based Learning. Pada gambar 2, 3, dan 4 dapat dilihat kondisi siswa saat
diberikan perlakuan berupa penerapan model Game Based Learning (GBL) berbantuan Educaplay.
Siswa termotivasi dan lebih tertarik mengikuti pembelajaran IPAS sehingga siswa terdorong untuk
berpartisipasi karena pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan yang menyenangkan dan
tidak membosankan. Aktivitas game yang dimainkan secara berkelompok dapat melatih
komunikasi, kolaborasi, dan sportivitas siswa. Materi Organ Pernapasan Manusia disajikan secara
interaktif melalui Game Map Quiz, Matching Pairs, dan Video Quiz, sehingga siswa lebih mudah
memahami dan mengingat materi.
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Gambar 4 Siswa Bermain Game Video Quiz

Gambar 3 Siswa Bermain Game
Matching Pairs

c. Pemberian Tes Akhir (Posttest)
Pelaksanaan pemberian tes akhir (posttest) dilaksanakan pada saat pertemuan keempat hari Kamis,
13 Maret 2025. Pada gambar 5, dapat dilihat peneliti sedang memberikan soal posttest kepada siswa
setelah pemberian perlakuan (treatment) berupa penggunaan model Game Based Learning
berbantuan Educaplay pada pertemuan kedua dan ketiga.

- - — /l
Gambar 5 Pemberian Soal Posttest

Pada pembelajaran IPAS, KKTP ditentukan melalui interval nilai dibagi menjadi empat
kategori yaitu perlu bimbingan (0-68), cukup (69-78), baik (79-89), dan sangat baik (90-100). Penelitian
ini menghasilkan data berupa hasil belajar IPAS siswa kelas V.C berupa hasil tes awal (pretest) dan
hasil tes akhir (posttest) setelah diberikan treatment. Data perbandingan hasil pretest dan posttest dapat
dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 1 Data Hasil Pretest dan Posttest
Hasil Belajar 1PAS

No Nama Siswa Pretest Posttest
1 MF 90 100
2 RST 40 60
3 MRN 20 70
4 DSF 90 100
5 MFK 40 100
6 SSE 70 80
7 SKA 70 80
8 RZI 30 80
9 MBMN 90 100

10 MKPS 80 100

11 AH 70 90

12 AD 70 90

13 VAP 80 90

14 DAZ 70 100

15 MH 90 100

16 ARH 50 100

17 CRF 70 90

18 FMA 60 80

19 NZA 10 50

20 RS 40 70

Berdasarkan tabel 1, terdapat hasil pretest dan posttest hasil belajar IPAS Kelas V.C SD Negeri
99 Palembang, dapat dijabarkan dalam descriptive statistics pada tabel berikut.

Tabel 2 Perhitungan Descriptive Statistics Pretest dan Posttest
Descriptive Statistics

N Minimum  Maximum Sum Mean S.td'.
Deviation
Hasil Pre-test 20 10 90 1230 61.50 24.339
Hasil Post-test 20 50 100 1730 86.50 14.965
Valid N 20

(listwise)

Berdasarkan tabel 2 perhitungan Descriptive Statistics Pretest dan Posttest, diperoleh informasi
pada hasil pretest siswa sebanyak 20 responden terdapat nilai terkecil yaitu 10, nilai terbesar yaitu 90
dengan nilai rata-rata 61,5 dan standar deviasi yaitu 24, 339. Sedangkan pada hasil posttest diperoleh
nilai terkecil yaitu 50, nilai terbesar yaitu 100 dengan nilai rata-rata 86,5 dan standar deviasi 14,965.
Terdapat peningkatan antara nilai hasil pretest dan posttest dimana dapat dilihat dari nilai rata-rata
pretest diperoleh nilai 61,5 yang berada pada interval (0-68) pada KKTP terkategori masih perlu
bimbingan, sedangkan dari nilai rata-rata posttest diperoleh nilai 86,5 yang berada pada interval (79-
89) pada KKTP terkategori baik.

2. Analisis Data Penelitian
Uji Normalitas
Tabel 3 Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality
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Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Pre-Test IPAS 237 20 .005 .906 20 .053
Hasil Post-Test IPAS 217 20 .015 .845 20 .004

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan pada tabel 3 hasil Uji Normalitas, Tests of Normality Shapiro Wilk menunjukkan
bahwa pada nilai pretest diperoleh nilai sig 0,053 > 0,05 dapat dinyatakan data hasil pretest berdistribusi
normal. Namun, pada nilai posttest diperoleh nilai sig 0,004 < 0,05 dapat dinyatakan data hasil posttest
tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa data tidak berdistribusi normal.
Sesuai dengan ketentuan, apabila data tidak berdistribusi normal, maka pengujian hipotesis
menggunakan statistik nonparametrik.

Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis pada penelitian ini menggunakan statistik nonparametrik berupa uji
Wilcoxon Match Pairs Test. Uji Wilcoxon ini digunakan untuk mengetahui perbedaan di antara sampel
berpasangan melalui hasil pretest dan posttest. Hasil pengujian hipotesis uji Wilcoxon dapat dilihat
pada tabel berikut.
Tabel 4 Uji Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank Sum of Ranks
Hasil Post-Test IPAS — Negative Ranks 0 .00 .00
Hasil Pre-Test IPAS
Positive Ranks 20° 10.50 210.00
Ties 0°
Total 20

a. Hasil Post-Test IPAS < Hasil Pre-Test IPAS
b. Hasil Post-Test IPAS > Hasil Pre-Test IPAS
c. Hasil Post-Test IPAS = Hasil Pre-Test IPAS

Tabel 5 Uji Wilcoxon (Test Statistics)
Test Statistics?
Hasil Post-Test IPAS
- Hasil Pre-Test IPAS
VA -3.953"
Asymp. Sig. (2-tailed) <.001
a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Berdasarkan pada tabel 4 hasil Uji Wilcoxon Signed Ranks Test dapat dilihat pada kolom
Mean Ranks Positive Ranks mengalami peningkatan sebesar 10,50 dan Negative Ranks tidak
mengalami penurunan yaitu sebesar 0,00 dimana artinya terjadi peningkatan hasil belajar IPAS siswa
kelas V.C setelah mendapatkan perlakuan (treatment) berupa penggunaan model Game Based Learning
berbantuan Educaplay. Kemudian dapat dilihat pada tabel 5 Test Statistics pada baris Asymp. Sig. (2-
tailed) diperoleh nilai sig. (2-tailed) 0,001 < 0,05, dapat dinyatakan Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan
demikian, sesuai kriteria pengujian hipotesis dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan antara penggunaan model Game Based Learning (GBL) berbantuan Educaplay terhadap
hasil belajar IPAS siswa kelas V.C.
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Pembahasan

Berdasarkan hasil data penelitian, dapat dilihat pada hasil pretest terdapat 8 siswa termasuk
kriteria perlu bimbingan, 6 siswa termasuk kriteria cukup, 2 siswa termasuk kriteria baik, dan 4 siswa
termasuk Kriteria sangat baik, serta rata-rata hasil pretest adalah 61,5. Sedangkan pada hasil posttest
terdapat 2 siswa termasuk kriteria perlu bimbingan, 2 siswa termasuk kriteria cukup, 4 siswa termasuk
kriteria baik, dan 12 siswa termasuk kriteria sangat baik, serta rata-rata hasil pretest adalah 86,5. Dilihat
dari hasil tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran setelah menggunakan model Game Based
Learning berbantuan Educaplay lebih baik daripada pembelajaran sebelum menggunakan model Game
Based Learning berbantuan Educaplay.

Hasil perhitungan dari uji hipotesis berupa uji Wilcoxon Match Pairs Test menunjukkan
terjadinya peningkatan hasil belajar IPAS siswa kelas V.C dilihat dari Mean Ranks Positive Ranks
sebesar 10,50 dan Negative Ranks sebesar 0,00. Nilai sig. (2-tailed) 0,001 < 0,05, maka dapat
dinyatakan H, diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian, terdapat pengaruh antara hasil belajar IPAS
siswa setelah diberikan treatment berupa penggunaan model Game Based Learning berbantuan
Educaplay. Berdasarkan hasil dokumentasi saat penelitian, keadaan siswa sebelum diberikan treatment
yaitu siswa cenderung hanya mendengar dan membaca buku cetak saja dimana membuat siswa merasa
jenuh dan bosan saat pembelajaran menjadi teacher-centered tanpa melibatkan aktivitas interaktif
siswa. Siswa akan termotivasi dan lebih tertarik mengikuti pembelajaran IPAS saat diberikannya
perlakuan (treatment) berupa penerapan model Game Based Learning berbantuan Educaplay saat
kegiatan pembelajaran, sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi karena pembelajaran dikemas
dalam bentuk permainan yang menyenangkan dan tidak membosankan. Aktivitas game yang dimainkan
secara berkelompok dapat melatih komunikasi, kolaborasi, dan sportivitas siswa. Materi yang disajikan
secara interaktif melalui platform digital Educaplay dapat membantu siswa untuk lebih mudah
memahami dan mengingat materi.

Hal ini didukung dengan teori yang diungkapkan oleh Kavak (Iskandar et al., 2023, p. 86)
bahwa model Game Based Learning dapat menarik dan melibatkan siswa dalam mengembangkan
pengetahuan dan keterampilan baru untuk mencapai tujuan, hasil dan pengalaman belajar yang
ditentukan. Sejalan dengan teori konstruktivisme, yang didukung oleh Piaget dan Vygotsky, belajar
adalah proses konstruktif di mana siswa membuat pemahaman mereka tentang dunia melalui
pengalaman mereka sendiri (Widayanthi et al., 2024, p. 14). Anggraini et al., (2021) juga menyatakan
bahwa terdapat beberapa kelebihan dari penerapan model Game Based Learning, diantaranya yaitu
siswa lebih banyak berkomunikasi dan berpartisipasi langsung dalam pembelajaran; siswa lebih mudah
memahami materi, siswa lebih aktif dalam pembelajaran; tercipta suasana belajar yang menyenangkan
bagi siswa; meningkatkan solidaritas dan kebersamaan siswa; serta membantu dalam meningkatkan
semangat belajar siswa. Lebih lanjut, Lathifah et al., (Febrianti et al., 2024) mengemukakan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi Educaplay dapat meningkatkan minat belajar,
dikarenakan platform ini dapat membuat siswa belajar lebih menyenangkan dan mendorong partisipasi
aktif. Platform ini juga dapat sesuai dengan gaya belajar digital saat ini. Selain itu, Mu’in (2024)
berpendapat bahwa beberapa hal juga mempengaruhi hasil belajar yaitu motivasi siswa, penggunaan
model atau metode pembelajaran, lingkungan belajar, penggunaan teknologi, dan sebagainya. Sejalan
dengan pendapat Tantri, Handayani, Amiruddin (2025: 83) bahwa menciptakan kegiatan pembelajaran
yang dapat menghasilkan hasil belajar yang efisien dan efektif di setiap bidang mata pelajaran
memerlukan penciptaan model pembelajaran yang menarik yang memotivasi siswa untuk berpartisipasi
aktif dalam proses tersebut.

Penelitian ini juga senada dengan Rahayu et al., (2024), berdasarkan hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa setelah menggunakan model Game Based Learning dapat
meningkat, dilihat dari besarnya rata-rata hasil kondisi akhir (posttest) kelas eksperimen sebesar 85,19
yang lebih besar dibanding posttest kelas kontrol sebesar 76,70. Dengan hasil dari uji independent
sample t-Test menunjukkan bahwa signifikansi (sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga dapat
dinyatakan Haditerima dan Ho ditolak.
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Melihat dari teori, kajian terdahulu, serta hasil penelitian yang peneliti lakukan dapat dilihat
bahwa model Game Based Learning berbantuan Educaplay dapat digunakan oleh guru sebagai salah
satu cara untuk mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar IPAS siswa, dimana melalui model
Game Based Learning berbantuan Educaplay ini siswa termotivasi dan tertarik dalam belajar IPAS. Hal
tersebut menyebabkan siswa terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas dan dapat
berakibat pada hasil belajar siswa yang mengalami peningkatan.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat dilihat dari hasil hipotesis uji Wilcoxon
Match Pairs Test pada Mean Ranks Positive Ranks mengalami peningkatan sebesar 10,50 dan Negative
Ranks tidak mengalami penurunan yaitu sebesar 0,00 dimana artinya terjadi peningkatan hasil belajar
IPAS siswa setelah mendapatkan treatment, serta diperoleh nilai sig. (2-tailed) 0,001 <0,05, maka dapat
dinyatakan Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian, sesuai kriteria pengujian hipotesis jika Ha
diterima maka dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan
model Game Based Learning (GBL) berbantuan Educaplay terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas V.
Oleh karena itu, model Game Based Learning berbantuan Educaplay dapat digunakan oleh guru sebagai
salah satu cara untuk mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar IPAS siswa.
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