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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game Based Learning
terhadap hasil belajar siswa pada materi bunyi dan jenis-jenis alat musik dalam pembelajaran seni
musik kelas IV SD. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen dengan desain
pretest-posttest control group design. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran Game Based
Learning. Nilai rata-rata kelas eksperimen pada saat pretest sebesar 62,03, dan pada saat posttest
mengalami kenaikan menjadi 74,22. Sedangkan kelas kontrol yang awalnya mendapatkan nilai rata-
rata sebesar 59,84, pada saat posttest mencapai 70,47. Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan
uji Paired Sample T-Test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Oleh karena itu, model
pembelajaran Game Based Learning memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan
hasil belajar siswa. Berdasarkan temuan ini, disarankan kepada guru agar menerapkan model
pembelajaran Game Based Learning dalam pembelajaran seni musik, khususnya pada materi bunyi
dan jenis-jenis alat musik, guna menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, interaktif,
dan bermakna bagi peserta didik. Sekolah juga diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap
penerapan model pembelajaran inovatif seperti Game Based Learning dengan cara menyediakan
sarana dan fasilitas yang mendukung proses belajar. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat
mengembangkan penelitian ini pada tingkat kelas atau satuan pendidikan yang berbeda, serta
meninjau aspek lain seperti motivasi belajar, kreativitas, maupun keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

Kata Kunci: Game Based Learning, Hasil Belajar, Seni Musik

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kegiatan yang dirancang secara sistematis untuk menciptakan suasana
dan proses belajar yang memungkinkan peserta didik mewarisi nilai serta pengetahuan, sehingga
mereka dapat secara aktif mengembangkan potensi diri dalam menjalankan kehidupan sehari-hari
(Afsari, 2021:189). Pendidikan memiliki peranan penting karena menjadi tolok ukur kualitas dan
panutan bagi generasi berikutnya. Dalam ranah pendidikan, ilmu pendidikan lebih banyak berkaitan
dengan teori-teori yang berlandaskan pemikiran ilmiah. Selain diperoleh di sekolah, pendidikan juga
dapat diterima melalui keluarga dan lingkungan masyarakat. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan merupakan usaha untuk menciptakan
proses belajar yang mampu mengembangkan potensi peserta didik.

Dalam proses pembelajaran, peran guru tidak hanya terbatas pada penyampaian materi, tetapi
juga mencakup upaya menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan menarik. Melalui penerapan
berbagai metode mengajar yang kreatif dan beragam, guru dapat menumbuhkan minat serta motivasi
belajar pada diri siswa. Selain itu, guru harus memahami kebutuhan serta kemampuan masing-masing
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siswa agar dapat memberikan bimbingan dan perhatian yang sesuai. Dengan demikian, siswa akan
merasa nyaman dan percaya diri selama mengikuti pembelajaran, sehingga tujuan belajar dapat
tercapai secara maksimal. Guru yang profesional dan memiliki kepedulian mampu memberikan
pengaruh besar terhadap keberhasilan siswa. Peran guru sangat penting dalam menciptakan
pembelajaran yang efektif dan memudahkan siswa memahami materi. Apabila kegiatan belajar
mengajar berlangsung monoton, siswa cenderung merasa bosan sehingga kesulitan dalam memahami
pelajaran.

Hasil belajar menjadi indikator utama untuk menilai keberhasilan siswa dalam proses
pembelajaran. Siswa yang mampu mencapai prestasi tinggi dapat dianggap berhasil dalam belajar.
Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pencapaian belajar siswa masih belum memuaskan
dan belum memenuhi harapan. Salah satu penyebabnya adalah kurang tepatnya penyesuaian antara
model pembelajaran dan materi yang disampaikan.

Selama ini, metode yang digunakan guru dalam proses pembelajaran masih didominasi oleh
ceramah dan tanya jawab. Penggunaan model pembelajaran tersebut membuat kegiatan belajar
mengajar menjadi monoton. Penyampaian dan pemberian tugas terkait materi pun kurang optimal,
sehingga siswa tidak terdorong untuk berpikir kritis. Jika model pembelajaran konvensional terus
diterapkan di kelas, hal ini dapat menimbulkan dampak negatif. Siswa cenderung cepat melupakan
materi karena pembelajaran dirasa kurang bermakna, dan akhirnya pengetahuan yang disampaikan
guru tidak dapat diterima secara utuh oleh siswa.

Salah satu indikator keberhasilan proses pembelajaran adalah hasil belajar siswa. Berdasarkan
observasi dan wawancara yang dilakukan di SD Negeri 101776 Sampali, diperoleh informasi bahwa
hasil belajar peserta didik pada materi bunyi dan jenis-jenis alat musik masih belum mencapai kriteria
ketuntasan yang ditetapkan. Di kelas IV-A, hanya 30% siswa yang berhasil mencapai KKM,
sementara 70% lainnya belum memenuhi standar ketuntasan. Adapun di kelas IV-B, sebanyak 40%
siswa mencapai KKM, sedangkan 60% masih berada di bawah batas ketuntasan. Berikut disajikan
data hasil belajar peserta didik pada materi bunyi dan jenis-jenis alat musik di kelas IV-A dan [V-B.

Tabel 1. Data Hasil Belajar Bunyi dan Jenis-jenis Alat Musik Peserta Dididk
Kelas IV-A dan IV-B

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
jipdas8@gmail.com

Kelas Tuntas Tidak Tuntas Jumlah
IV-A 30 % (10 Siswa) 70% (22 Siswa) 32 Siswa
IV-B 40% (13 Siswa) 60% (19 Siswa) 32 Siswa

(Sumber: SD Negeri 101776 Sampali)

Berdasarkan tabel tersebut, hasil belajar peserta didik masih belum mencapai target yang telah
ditentukan. Capaian kelas IV-B terlihat lebih tinggi dibandingkan kelas [V-A. Oleh karena itu, peneliti
memutuskan untuk menjadikan kelas IV-A sebagai kelompok eksperimen dan kelas IV-B sebagai
kelompok kontrol dalam penelitian ini.

Hal ini diperkuat oleh hasil wawancara observasi yang dilakukan di SD Negeri 101776
Sampali, yang menunjukkan bahwa guru masih jarang menerapkan model pembelajaran yang
bervariasi. Permasalahan utama dalam pembelajaran seni musik kelas IV di sekolah tersebut adalah
penggunaan model pembelajaran konvensional yang bersifat guru-sentris. Pendekatan ini biasanya
dilakukan melalui metode ceramah, tanya jawab, dan pemberian tugas yang berfokus pada peran aktif
guru. Selain itu, proses pembelajaran juga kurang memanfaatkan model maupun media yang beragam
dan inovatif. Kondisi seperti ini dapat berdampak negatif apabila metode ceramah digunakan secara
terus-menerus, karena siswa cenderung mengalami kesulitan dalam menguasai dan memahami materi,
yang pada akhirnya berpengaruh pada rendahnya hasil belajar mereka (Jafar, 2021:191). Hambatan
lainnya adalah keterbatasan ketersediaan alat musik, sehingga banyak siswa menjadi kurang aktif dan
tidak dapat mengikuti pembelajaran secara optimal. Akibatnya, suasana kelas terasa monoton dan
kurang menarik bagi siswa, schingga mereka sulit memahami konsep pembelajaran secara
menyeluruh. Oleh karena itu, diperlukan penerapan model pembelajaran yang lebih menyenangkan,
bervariasi, dan mampu meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa.

Penerapan model pembelajaran yang mengusung konsep permainan dapat menjadi strategi yang
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efektif untuk mengurangi rasa jenuh siswa, meningkatkan keterlibatan mereka, serta mendorong
partisipasi aktif dalam proses belajar. Dengan demikian, siswa lebih mudah memahami materi secara
menyeluruh dan mampu mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih optimal. Pembelajaran berbasis
game menekankan berbagai elemen seperti kepuasan, perhatian, relevansi, rasa percaya diri,
keterlibatan, kemampuan sosial, pelatihan pengetahuan, penguasaan keterampilan kognitif dan sosial,
pengembangan pola pikir, serta pertumbuhan diri. Melalui penggunaan model ini, pendidik dapat
meningkatkan partisipasi, motivasi, kemampuan kognitif taktis, dan prestasi akademik siswa secara
keseluruhan, sehingga tercipta lingkungan belajar yang lebih kondusif dan mendukung pemahaman
siswa (Syamsuar & Zelhendri, 2021:130).

Proses pembelajaran di kelas tidak harus selalu didominasi oleh pendidik, melainkan perlu
memberikan ruang bagi peserta didik untuk lebih aktif terlibat selama kegiatan belajar sehingga
pembelajaran berpusat pada siswa. Dengan cara ini, siswa dapat mengembangkan wawasannya sendiri
dan terdorong untuk berpikir kritis, kreatif, serta inovatif dalam memecahkan masalah. Pendidik
berperan sebagai fasilitator yang membantu mengoptimalkan proses belajar, bukan menjadi satu-
satunya sumber informasi. Pembelajaran yang menyenangkan mampu menghidupkan suasana kelas
dan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, sehingga sangat berpengaruh terhadap kesadaran
siswa dalam belajar serta dalam menentukan strategi dan kebiasaan belajar yang tepat.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti bermaksud menerapkan model pembelajaran Game
Based Learning (GBL) atau pembelajaran berbasis permainan. GBL merevolusi proses belajar dengan
menggabungkan unsur edukasi, hiburan, dan komponen permainan. Pendekatan yang kreatif ini
mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa melalui suasana belajar yang lebih ramah,
menyenangkan, dan dinamis. Dengan demikian, materi pelajaran menjadi lebih mudah dipahami dan
diingat, sekaligus menumbuhkan minat belajar pada diri siswa (Prayitno & Amattitis, 2019:12).
Menurut Prensky (2001:10), GBL merupakan metode pembelajaran yang memanfaatkan permainan
sebagai media penyampaian materi. Model ini dirancang untuk menghadirkan lingkungan belajar
yang menyenangkan dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa.
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan quasi eksperimen yang
bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Game Based Learning (GBL) terhadap hasil belajar
peserta didik pada materi Seni Musik kelas IV SD Negeri 101776 Sampali. Desain penelitian yang
digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design, di mana kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol tidak ditentukan secara acak. Model ini dipilih karena sesuai dengan kondisi kelas
nyata yang tidak memungkinkan randomisasi penuh, namun tetap mampu mengukur pengaruh
perlakuan secara objektif.

Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV SD Negeri 101776 Sampali
pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah 62 orang. Teknik pengambilan sampel
menggunakan total sampling karena jumlah populasi kurang dari 100 peserta didik. Kelas IV-A
ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang diberikan perlakuan model Game Based Learning,
sedangkan kelas IV-B sebagai kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional. Masing—
masing kelas terdiri atas 32 peserta didik.

Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain Nonequivalent Control Group Design, dengan struktur
sebagai berikut:
Tabel 2. Desain Penelitian
Kelas Pretest | Perlakuan | Posttest
Kontrol (O] — 02
Eksperimen | O: X 02

Keterangan:
O = Pretest awal
O: = Posttest akhir
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X = Perlakuan model Game Based Learning
Prosedur Penelitian

Penelitian dilaksanakan dalam beberapa tahapan, yaitu:
1. Persiapan, meliputi penyusunan perangkat pembelajaran, modul ajar, kisi-kisi soal, dan instrumen

penelitian.
2. Pemberian Pretest kepada kedua kelas untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik.
3. Penerapan Perlakuan, yaitu penggunaan model Game Based Learning di kelas eksperimen dan
pembelajaran konvensional di kelas kontrol.

4. Pemberian Posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar.
5. Analisis Data menggunakan teknik statistik untuk menguji hipotesis penelitian.
6. Penarikan Kesimpulan berdasarkan hasil analisis yang diperoleh.
Variabel Penelitian
Penelitian ini melibatkan dua variabel, yaitu:
1. Variabel bebas (X): Model pembelajaran Game Based Learning.
2. Variabel terikat (Y): Hasil belajar Seni Musik peserta didik.
Teknik Analisis Data
1. Tes

Instrumen tes berbentuk pilihan ganda sebanyak 30 butir soal yang mengukur kemampuan
kognitif peserta didik pada level C1-C6. Tes diberikan pada tahap pretest dan posttest.
2. Observasi

Digunakan untuk memperoleh informasi mengenai kondisi awal pembelajaran dan aktivitas
pendidik serta peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.
3. Wawancara

Dilakukan kepada guru kelas IV sebagai studi awal untuk menggali informasi pendukung
penyusunan latar belakang dan gambaran kebutuhan pembelajaran.
4. Dokumentasi

Berupa foto kegiatan pembelajaran, daftar nilai, serta arsip sekolah yang mendukung
pengumpulan data penelitian.
Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar yang disusun berdasarkan indikator pembelajaran
Seni Musik. Kisi-kisi soal disusun mencakup level kognitif C1-C6, dengan distribusi soal sebagai
berikut:

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Tes Hasil Belajar

No Indikator Level Kognitif | Bentuk Soal No. Soal
1 Mengingat fakta dan informasi Cl PG 1,7,11,17,21
2 Memahami konsep C2 PG 3, 10, 14, 23, 26
3 Menerapkan konsep C3 PG 2,6,12,16,29
4 Menganalisis C4 PG 5,8, 15, 20, 28
5 Mengevaluasi C5 PG 4,9,13,19,24
6 Mencipta (problem solving Ccé6 PG 18,22, 25,27, 30
sederhana)
— | Total Soal — — 30
Hasil tes dikonversi menggunakan rumus:
Nilai Akchir = Skor Diperoleh 100%
tat = Skor Maksimal x 0

Kategori ketuntasan belajar mengikuti KKTP sekolah, yaitu:
Tabel 4. Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar

Nilai Kategori
<70 Tidak Tuntas
>70 Tuntas
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Uji Instrumen

Instrumen tes diuji coba terlebih dahulu menggunakan SPSS untuk memastikan kelayakan
instrumen.
1. Uji Validitas
Dilakukan menggunakan korelasi product moment. Soal dinyatakan valid apabila » hitung > r
tabel pada taraf signifikansi 5%.
2. Uji Reliabilitas
Menggunakan teknik Cronbach’s Alpha. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai a > 0,70.
3. Uji Tingkat Kesukaran
Penentuan berdasarkan nilai mean:
e (,00-0,30 = soal sukar
e 0,31-0,70 = soal sedang
e (,71-1,00 = soal mudah
4. Uji Daya Beda
Menggunakan Corrected Item-Total Correlation dengan kategori:
e 0,00-0,20 = kurang
e 0,21-0,40 = cukup
e 0,41-0,70 = baik
e (,71-1,00 = sangat baik
Teknik Analisis Data
1. Uji Normalitas
Menggunakan uji Shapiro-Wilk untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal.
e Sig < 0,05 — data tidak normal
e Sig> 0,05 — data normal
2. Uji Homogenitas
Menggunakan Levene Test.
e Sig>0,05 — varians homogen
e Sig <0,05 — varians tidak homogen
3. Uji Hipotesis
Jika data normal dan homogen, digunakan uji t (paired sample t-test) untuk melihat pengaruh model
Game Based Learning terhadap hasil belajar.
Kriteria:
e Sig> 0,05 — Ho diterima (tidak ada pengaruh)
e Sig <0,05 — Ho ditolak, H, diterima (ada pengaruh signifikan)
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 101776 Sampali, melibatkan dua kelas yaitu
kelas IV-A sebagai kelas eksperimen dan kelas IV-B sebagai kelas kontrol, masing-masing berjumlah
32 siswa. Kelas eksperimen diberi perlakuan menggunakan model pembelajaran Game Based
Learning (GBL), sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional (ceramah).
Sebelum perlakuan, kedua kelas diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa.
Selanjutnya, kedua kelas menjalani proses pembelajaran selama empat kali pertemuan, masing-
masing berdurasi 35 menit. Setelah perlakuan selesai, siswa diberikan posttest untuk mengukur hasil
belajar. Sebelum instrumen digunakan, dilakukan uji coba soal pada siswa kelas V untuk memastikan
soal layak digunakan.
a. Uji Instrumen Tes
Uji Validitas Tes
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Table 5. Hasil Uji Validasi Soal Pre Test dan Post Test

No. Soal r_hitung r_tabel Keterangan
1 0,644 0,468 Valid
2 0,419 0,468 Tidak Valid
3 0,075 0,468 Tidak Valid
4 0,717 0,468 Valid
5 0,322 0,468 Tidak Valid
6 0,621 0,468 Valid
7 0,875 0,468 Valid
8 0,511 0,468 Valid
9 0,875 0,468 Valid
10 0,482 0,468 Valid
11 0,212 0,468 Tidak Valid
12 0,875 0,468 Valid
13 0,457 0,468 Tidak Valid
14 0,546 0,468 Valid
15 0,418 0,468 Tidak Valid
16 0,592 0,468 Valid
17 0,723 0,468 Valid
18 0,826 0,468 Valid
19 0,650 0,468 Valid
20 0,511 0,468 Valid
21 0,540 0,468 Valid
22 0,204 0,468 Tidak Valid
23 0,203 0,468 Tidak Valid
24 0,584 0,468 Valid
25 0,703 0,468 Valid
26 -0,179 0,468 Tidak Valid
27 0,668 0,468 Valid
28 0,388 0,468 Tidak Valid
29 0,662 0,468 Valid
30 0,499 0,468 Valid

Instrumen penelitian diuji menggunakan SPSS 22 sebanyak 30 soal. Hasil uji menunjukkan
bahwa 20 soal valid dan 10 soal tidak valid, sehingga yang digunakan dalam penelitian hanya 20 soal
tersebut.

Uji Reliabilitas Tes

Uji reliabilitas menggunakan metode Cronbach’s Alpha. Hasil perhitungan menunjukkan nilai

0,896, sehingga instrumen dinyatakan reliabel karena > 0,70.
Table 6. Uji Reliabilitas Soal

Statistik
Cronbach’s Alpa 0,896
Keterangan Reliabel

Uji Tingkat Kesukaran
Uji ini bertujuan untuk menilai apakah butir soal sesuai dengan tingkat kemampuan peserta
didik. Berikut adalah tabel hasil perhitungan tingkat kesukaran soal yang dilakukan menggunakan
aplikasi SPSS 22.
Table 7. Uji Tingkat Kesukaran Soal

Nomor Soal Perhitungan Daya Keterangan
Beda
1 0,534 Baik
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2 0,632 Baik
3 0,565 Baik
4 0,000 Kurang
5 0,478 Baik
6 0.000 Kurang
7 0,426 Baik
8 0,000 Kurang
9 0,514 Baik
10 0,506 Baik
11 0,687 Baik
12 0,768 Baik Sekali
13 0,649 Baik
14 0,359 Cukup
15 0,420 Baik
16 0,575 Baik
17 0,687 Baik
18 0,699 Baik
19 0,632 Baik
20 0,525 Baik

Berdasarkan hasil perhitungan taraf kesukaran menggunakan aplikasi SPSS 22, ditemukan
bahwa terdapat 7 soal yang termasuk dalam kategori mudah, sedangkan 13 soal masuk dalam kategori
sedang.

Uji Daya Beda

Hasil perhitungan menunjukkan:

e 15 soal memiliki daya beda baik,
¢ 1 soal sangat baik,

e 1 soal cukup, dan

e 3 soal kurang.

Dengan demikian, secara umum soal memiliki kemampuan yang baik untuk membedakan

siswa berkemampuan tinggi dan rendah.
b. Deskriptif Data Penelitian
Penelitian ini melibatkan dua variabel, yaitu:
e Variabel bebas (X) = Model Pembelajaran Game Based Learning
e Variabel terikat (Y) = Hasil Belajar Seni Musik Siswa
Data Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol
Tabel 8. Data Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol

Descriptive Statistic
N Range | Minimum | Maximum Mean Std.
Deviation
Pretest Kelas 32 65 25 90 62.03125 | 17.63699
Eksperimen
Pretest Kelas 32 80 15 95 59.84375 | 22.01482
Kontrol

Hasil menunjukkan kedua kelas memiliki kemampuan awal yang relatif seimbang, meskipun
kelas eksperimen sedikit lebih tinggi.
Data Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol
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Tabel 9. Data Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol

Descriptive Statistic
N | Range | Minimum | Maximum | Mean Std.
Deviation
Postest Kelas 32 55 45 100 74.2188 | 14.97898
Eksperimen
Postest Kelas 32 65 30 95 70.4688 | 15.5729
Kontrol

Nilai posttest menunjukkan kelas eksperimen mengalami peningkatan lebih tinggi dibanding
kelas kontrol.
c. Analisis Data Pretest dan Posttest

Analisis data menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan uji hipotesis dengan bantuan
aplikasi SPSS 22.
Uji Normalitas

Pretest

Kelas Sig. | Kesimpulan
Eksperimen | 0,114 | Normal
Kontrol 0,217 | Normal
Posttest
Kelas Sig. | Kesimpulan
Eksperimen | 0,199 | Normal
Kontrol 0,232 | Normal
Karena seluruh nilai Sig. > 0,05 maka data berdistribusi normal.
Uji Homogenitas

Hasil uji Levene Test:

Levene Statistic dfl df2 Sig.
PRETEST 1.550 1 62 0.218
POSTEST 0.301 1 62 0585

Berdasarkan hasil uji Levene Test (Fhitung) untuk nilai pretest adalah 1,550 dengan nilai Sig
0,218 dan hasil postest sebesar 0,301 dengan nilai Sig 0,585. Hasil ini menunjjukan bahwa nilai Sig <
0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa kelas Eksperimen dan kelas Kontrol berasal dari populasi yang
mempunyai varians yang sama atau kedua kelas tersebut homogen. Semua pengujian prasyarat
terpenuhi, maka penelitian ini dapat dihitung secara parametrik.

Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan dengan Paired Sample t-test.
Paired Samples Test
Paired Differences
Std. | Std. 95% Confidence
Dev | Error | Interval of the Sig. (2-
Mean | iatio | Mean | Difference t Df | tailed)
n Lower Upper
Pair 1 | Pretest | - 23.8 | 2977 |-17.354 | -5.458 |- 63 | .000
- 1140 | 13 3.83
Postest | 6 2

Berdasarkan hasi pengolahan data denganaplikasi aplikasi software SPSS 22 dengan diperoleh
nilai Sig 0,000 < 0,05, artinya Ha diterima dan Ho di tolak. Kemampuan akhir kelas eksperimen lebih
baik dibanding kelas kontrol, jadi, dengan kata lain model pembelajaran game based learning dapat
mempengaruhi hasil belajar seni musik pada materi bunyi dan jenis-jenis alat musik kelas IV SD
Negeri 101776 Sampali.
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Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 101776 Sampali dengan melibatkan dua kelas, yakni
kelas IV-A sebagai kelas eksperimen yang menerapkan model pembelajaran Game Based Learning,
dan kelas IV-B sebagai kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran konvensional atau
metode ceramah. Sebelum memberikan perlakuan pembelajaran, peneliti terlebih dahulu
mengujicobakan 30 butir soal tes hasil belajar kepada siswa kelas V di SD tersebut untuk mengukur
validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda soal. Hasil analisis menunjukkan bahwa 20
soal dinyatakan valid, sedangkan 10 soal tidak valid. Soal-soal yang valid kemudian diuji
reliabilitasnya dengan hasil 0,896, yang mengindikasikan soal tersebut reliabel. Analisis tingkat
kesukaran soal menunjukkan bahwa 7 soal termasuk kategori mudah dan 13 soal termasuk kategori
sedang. Sedangkan uji daya beda soal memperlihatkan 1 soal berada pada kategori cukup, 3 soal pada
kategori kurang, 15 soal pada kategori baik, dan 1 soal pada kategori sangat baik.

Sebelum diberikan perlakuan berbeda, kedua kelas terlebih dahulu menjalani pretest untuk
mengukur kemampuan awal peserta didik. Rata-rata nilai pretest pada kelas eksperimen adalah 62,03,
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 59,84. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal
kedua kelas belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan. Setelah
mengetahui kemampuan awal peserta didik, proses pembelajaran dilakukan dengan metode yang
berbeda pada masing-masing kelas, namun materi yang disampaikan sama, yaitu mengenai “Bunyi
dan Jenis-Jenis Alat Musik.” Kelas eksperimen menerapkan model pembelajaran Game Based
Learning, sementara kelas kontrol menggunakan model pembelajaran konvensional dengan metode
ceramah.

Pelaksanaan pembelajaran Game Based Learning di kelas eksperimen mengikuti enam tahap
utama menurut Meyssa, dkk. (2024:384). Tahap pertama adalah memilih game yang sesuai dengan
topik pembelajaran. Pada tahap ini, guru memilih permainan edukatif yang relevan dengan materi
bunyi dan jenis-jenis alat musik. Permainan yang digunakan meliputi menebak suara alat musik dan
mengelompokkan alat musik berdasarkan sumber bunyinya. Pemilihan permainan ini bertujuan untuk
membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan sekaligus sesuai dengan
tujuan yang ingin dicapai. Dengan cara ini, peserta didik lebih tertarik dan termotivasi karena
pembelajaran berlangsung dalam suasana yang menyenangkan namun tetap edukatif dan bermakna.

Langkah kedua adalah memberikan penjelasan konsep. Setelah permainan dipilih, guru
menyampaikan materi yang akan dipelajari, seperti pengertian bunyi, sumber bunyi, dan klasifikasi
alat musik berdasarkan sumber bunyinya. Tujuan dari tahap ini adalah agar siswa memiliki
pemahaman dasar sebelum memulai permainan, sehingga selama bermain mereka dapat
menghubungkan pengalaman yang didapat dengan konsep-konsep yang sudah diajarkan.

Langkah ketiga adalah penyampaian aturan permainan. Guru menjelaskan secara detail tata
cara bermain agar seluruh peserta didik memahami bagaimana cara berpartisipasi dengan benar.
Penjelasan mencakup cara menebak suara alat musik, sistem penilaian, serta batas waktu menjawab.
Dengan pemahaman aturan yang jelas, siswa dapat mengikuti permainan dengan tertib, sportif, dan
penuh semangat tanpa mengalami kebingungan selama pelaksanaan.

Langkah keempat adalah pelaksanaan permainan. Pada tahap ini, siswa menjalankan permainan
sesuai dengan aturan yang telah diberikan. Mereka mendengarkan suara berbagai alat musik yang
diputar oleh guru, kemudian menebak nama alat musik tersebut dan mengidentifikasi jenis sumber
bunyinya. Kegiatan dilakukan secara berkelompok agar siswa dapat berdiskusi dan bekerja sama
dalam mencari jawaban yang tepat. Melalui pelaksanaan game ini, siswa tidak hanya merasakan
kesenangan dalam belajar, tetapi juga mengasah keterampilan berpikir kritis, kemampuan observasi,
serta keaktifan dalam berinteraksi dengan teman sekelompok.

Langkah kelima adalah merangkum pengetahuan. Setelah permainan selesai, guru mengajak
peserta didik untuk bersama-sama merangkum pengetahuan yang telah mereka peroleh selama proses
bermain. Kegiatan ini dilakukan melalui diskusi mengenai hasil permainan dan menghubungkannya
kembali dengan konsep pembelajaran tentang bunyi serta jenis-jenis alat musik. Siswa didorong untuk
menyimpulkan bahwa setiap alat musik memiliki sumber bunyi yang berbeda, seperti dipukul, dipetik,
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digesek, atau ditiup. Tahap ini berfungsi untuk membantu peserta didik mengorganisasikan serta
memperkuat pemahaman konsep yang mereka peroleh melalui pengalaman belajar tersebut.

Langkah terakhir adalah melakukan refleksi. Pada tahap ini, guru bersama peserta didik
merefleksikan kegiatan pembelajaran yang telah berlangsung. Guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengungkapkan pendapat tentang pengalaman belajar melalui permainan, kendala yang
dialami, serta hal-hal baru yang mereka dapatkan. Dengan refleksi ini, siswa dapat mengevaluasi
proses belajar mereka sendiri, sementara guru bisa menilai sejauh mana tujuan pembelajaran tercapai.
Selain itu, kegiatan refleksi juga membantu menumbuhkan kesadaran siswa akan manfaat
pembelajaran melalui permainan dan menjadi masukan berharga bagi guru untuk memperbaiki
pelaksanaan pembelajaran di masa depan.

Berdasarkan penerapan keenam langkah tersebut, proses pembelajaran di kelas eksperimen
berlangsung dengan cara yang aktif, menyenangkan, dan interaktif. Peserta didik menunjukkan
antusiasme yang lebih tinggi dalam mengikuti pembelajaran, bekerja sama dalam kelompok, serta
berani mengemukakan pendapat saat diskusi. Pembelajaran lebih berpusat pada siswa, sehingga
mereka terlibat langsung dalam menemukan pengetahuan melalui pengalaman bermain. Kondisi ini
berbeda dengan kelas kontrol yang menggunakan metode ceramah, di mana pembelajaran lebih
banyak didominasi oleh guru dan peserta didik berperan sebagai pendengar pasif.

Setelah perlakuan diberikan, hasil posttest menunjukkan bahwa rata-rata nilai kelas eksperimen
sebesar 74,21, sedangkan kelas kontrol sebesar 70,46. Nilai tersebut menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol.
Berdasarkan hasil uji homogenitas, diperoleh nilai signifikansi pretest sebesar 0,218 dan posttest
sebesar 0,585, keduanya lebih besar dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data kedua kelas
bersifat homogen. Selanjutnya, hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan
sesudah penerapan model Game Based Learning.

Dengan demikian, penerapan model pembelajaran Game Based Learning memberikan dampak
positif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi bunyi dan jenis-jenis alat musik di
kelas IV SD Negeri 101776 Sampali. Model ini terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa melalui pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan. Dengan
mengintegrasikan permainan ke dalam materi pelajaran, peserta didik tidak hanya memahami konsep
secara teori, tetapi juga mengalaminya secara langsung melalui kegiatan bermain. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Game Based Learning sangat efektif diterapkan dalam
pembelajaran seni musik karena mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, meningkatkan
motivasi belajar, serta membantu siswa memahami materi dengan lebih mendalam dan bermakna.
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4. SIMPULAN
Berdasarkan data hasil penelitian dan pengolahan data yang diperoleh, maka dapat ditarik
kesimpulan sebagai berikut:

1. Berdasarkan rata-rata nilai tes, kelas eksperimen yang menerapkan model pembelajaran Game
Based Learning mencatatkan nilai pretest sebesar 62,03 dan nilai posttest sebesar 74,22.
Sedangkan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional (ceramah)
memperoleh nilai pretest 59,84 dan nilai posttest 70,47. Data ini mengindikasikan adanya
peningkatan hasil belajar yang lebih signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas
kontrol, sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Game Based Learning
memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

2. Penggunaan model pembelajaran Game Based Learning memberikan dampak yang positif dan
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi bunyi dan jenis-jenis alat musik di kelas IV SD
Negeri 101776 Sampali. Hal ini terlihat dari hasil analisis uji hipotesis menggunakan uji Paired
Sample T-Test melalui aplikasi SPSS 22, yang memperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 <
0,05. Berdasarkan dasar pengambilan keputusan, nilai tersebut menunjukkan bahwa Ha diterima
dan Ho ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
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belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran Game Based Learning secara signifikan memengaruhi hasil belajar siswa pada
materi bunyi dan jenis-jenis alat musik di kelas IV SD Negeri 101776 Sampali tahun ajaran
2024/2025.
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