	
	[bookmark: _Hlk16672452]Seminar Nasioanal PPG UNIKAMA https://conference.unikama.ac.id/artikel/
 Vol. 2, November 2024



[bookmark: _Hlk178375862]Penerapan Media Permainan Papan Go Hunting pada Kelas 4 SDN Karangbesuki 1 untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran IPAS
Mahela Usfia Kurniasari
Universitas PGRI Kanjuruhan Malang, Indonesia
mahelausfia@gmail.com

Abstract: This research aims to improve the students’ learning outcomes in Science and Social subject (IPAS) using “Go Hunting Board” game. The type of this research is Classroom Action Research (CAR) that carried out in 2 cycles with 3 stages: 1) action planning, 2) action implementation and observation, 3) reflection. The results of the research show that the students’ learning outcome at pre-cycle stage are proven by a completion percentage of 45 %. The completion percentage of students’ learning outcome increased to 69% at cycle I. Cycle II calculated the percentage of completeness of students’ outcome to 86%. It can be concluded that the use of “Go Hunting Board” media could improve the students’ learning outcomes of grade 4  in Science and Social subject at SDN Karangbesuki 1 Malang.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik mata pelajaran IPAS menggunakan media permainan “Papan Go Hunting”. Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan dalam 2 siklus dengan 3 tahapan: 1) perencanaan, 2) tindakan dan observasi, 3) refleksi. Hasil penilitian menunjukkan bahwa ketuntasan hasil belajar peserta didik pada tahap prasiklus sebesar 45%. Ketuntasan hasil belajar peserta didik meningkat menjadi 69% pada siklus I. Pada siklus II terhitung ketuntasan hasil belajar peserta didik menjadi 86%. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media “Papan Go Hunting” dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas 4 pada mata pelajaran IPAS di SDN Karangbesuki 1 Malang.

Kata kunci: Hasil belajar; IPAS; Media Permainan

Pendahuluan
	Pendidikan merdeka adalah program pendidikan yang dicanangkan oleh pemerintah saat ini yang terinspirasi dari konsep merdeka belajar Ki Hajar Dewantara. Menurut Ki Hajar Dewantara, pendidikan adalah serangkaian proses untuk memanusiakan manusia. Tujuan dari program Merdeka Belajar adalah menciptakan pengalaman pendidikan yang menyenangkan bagi peserta didik dan guru karena selama ini pendidikan di Indonesia cenderung lebih memprioritaskan aspek pengetahuan daripada aspek keterampilan (Ainia, 2020). Merdeka belajar merupakan permulaan dari gagasan untuk memperbaiki sistem pendidikan nasional yang terkesan monoton dengan menciptakan suasana belajar yang bahagia (Kusumaryono, 2020). Untuk  mewujudkan hal ini, diperlukan pembelajaran yang menarik agar peserta didik dapat termotivasi untuk belajar. Dengan mengimplementasikan metode pembelajaran yang efektif, peserta didik akan lebih mudah belajar dengan baik. Untuk menciptakan metode pembelajaran yang efektif, guru harus cermat dalam memilih metode pembelajaran. Metode pembelajaran harus sesuai dengan prinsip belajar, karakteristik peserta didik, jenis materi, situasi, kondisi lingkungan, dan tujuan pembelajaran yang diinginkan (Oktavia, n.d.)
	Pembelajaran yang menarik dapat dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran dapat merangsang motivasi belajar yang akan berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik (Nurfianti et al., 2024). Menurut Pujianingtias dkk (2019) media pembelajaran memainkan berbagai peran dalam pembelajaran, yaitu membantu visualisasi konsep, meningkatkan partisipasi siswa, memfasilitasi penjelasan, memperkaya materi, membantu pengulangan materi, membantu pengalaman belajar, memfasilitasi pengukuran dan evaluasi, menggunakan teknologi, dan mengintegrasikan konsep (Mukarima et al., 2024). Penelitian yang dilakukan oleh (Nurfianti et al., 2024) menunjukkan hasil bahwa penggunaan media pembelajaran papan waktu dapat meningkatkan belajar peserta didik. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh (Basiroh, 2016) menunjukkan hasil bahwa penerapan metode permainan dapat meningkatkan aktivitas belajar matematika peserta didik dengan hasil rata-rata sebesar 81,48% peserta didik mencapai nilai KKM. 
Dari penelitian-penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis permainan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan. Pendidik sebaiknya menyiapkan media sebelum proses pembelajaran dimulai dan memilih metode yang tepat, misalnya metode bermain sambil belajar, untuk membuat situasi belajar siswa lebih aktif dan kondusif (Kristiani Bate’e et al., 2023) Penggunaan media semacam ini cocok untuk diterapkan pada mata pelajaran IPAS dikarenakan peserta didik dominan harus menghapalkan materi. Jika proses pembelajaran tidak bermakna, maka peserta didik akan mudah kehilangan fokus yang akhirnya dapat menurunkan hasil belajar mereka. Pembelajaran dikatakan bermakna ketika pembelajaran tersebut dapat memberikan perubahan tingkah laku bagi peserta didik kearah yang lebih baik (Putra, 2015)
Dalam praktek di lapangan, pembelajaran IPAS yang dilakukan masih berpusat pada guru dan hanya mengandalkan buku sebagai sumber utama dalam kegiatan pembelajaran. Kurangnya kreativitas guru dalam mengembangkan bahan ajar menyebabkan pesrta didik menjadi pasif (Permananda & Wahyudi, 2020). Berdasarkan hasil observasi awal peneliti diperoleh fakta bahwa proses pembelajaran serupa juga masih diterapkan pada mata pelajaran IPAS di kelas 4 SDN Karangbesuki 1 Malang, yaitu (1) proses pembelajaran masih berpusat pada guru ditunjukkan dengan metode pembelajaran hanya ceramah, (2) peserta didik sering mengantuk saat pembelajaran yang mengakibatkan mereka sering ditegur guru, sering keluar kelas, dan terlihat sibuk sendiri (3) partisipasi belajar peserta didik rendah baik kegiatan bertanya maupun menjawab pertanyaan, (4) rata-rata hasil belajar rendah, (5) media pembelajaran terbatas. Kondisi tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa akar penyebab masalahnya adalah metode pembelajaran kurang menarik dan media pembelajaran kurang variatif. Maka dari itu diperlukan upaya dalam mengatasi permasalahan tersebut. Salah satunya dengan membuat inovasi dalam pembelajaran dengan menerapkan media pembelajaran berbasis papan permainan. Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran seperti grafik, gambar, film, dan lain-lain yang bertujuan untuk membangkitkan dan mengaktifkan peserta didik pada proses pembelajaran (Puspita sari et al., 2022). Dengan menggunakan media pembelajaran diharapkan dapat memperjelas penyampaian materi sehingga pemahaman peserta didik akan meningkat (Nisa & Widiyono, 2023). Media papan permainan digunakan agar peserta didik mampu bersaing dan bekerja sama secara tidak langsung melalui sebuah permainan (Safitri, 2020). Dengan penggunaan media pembelajaran, diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar karena menurut (Midya Yuli Amreta et al., 2023), hasil belajar juga dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran.
Hal tersebut menjadi alasan peneliti untuk melaksanakan penelitian. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS di kelas 4 SDN Karangbesuki 1 dengan menggunakan media permainan interaktif bernama “Papan Go Hunting” hasil inovasi dari peneliti sendiri. Media ini berbasis permainan yang menggabungkan permainan “Ludo” dan “Monopoli”. 
Penelitian ini penting dalam konteks pengembangan pendidikan saat ini. Penggunaan teknologi media papan berbasis permainan dalam pembelajaran diharapkan memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi peserta didik (Kusriani et al., 2023).

Metode
[bookmark: _Hlk178389563]	Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) jenis PTK partisipan dimana peneliti yang melaksanakan penelitian terlibat langsung dalam proses penelitian sejak awal sampai dengan hasil penelitian berupa laporan (Tarakari, 2008). Subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas 4 SDN Karangbesuki 1 yang berjumlah 29 peserta didik. Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus menggunakan model yang dikembangkan oleh Kemmis dan Taggart (1998) dimana masing-masing siklus terdiri dari empat tahapan, yaitu planning (perencanaan), action (pelaksanaan), observation (pengamatan), dan reflection (refleksi). Desain penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.
[image: ]
Gambar 1. Model Spiral Dari Kemmis Dan Mc. Taggart
[bookmark: _Hlk178389688]Teknik pengumpulan data menggunakan teknik observasi dan tes. Lembar observasi digunakan untuk mengamati aktivitas peserta didik selama mengikuti proses pembelajaran, sedangkan pengumpulan data hasil belajar menggunakan tes. Tes hasil belajar ini digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik pada aspek kognitif. Bentuk tes yang digunakan yaitu pilihan ganda. Pretest diberikan sebelum melaksanakan siklus untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik, sedangkan soal post-test diberikan setelah pelaksanaan di setiap siklus untuk melihat pengaruh tindakan selama pelaksanaan siklus. 
[bookmark: _Hlk178389772]Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif komparatif, yaitu membandingkan hasil tes sebelum dan sesudah dilakukan perbaikan nilai tes antar siklus. Hasilnya kemudian dianalisis dengan membandingkan nilai sebelum tindakan, siklus I dan nilai siklus II yang kemudian diambil kesimpulan. Indikator keberhasilan yang digunakan pada penelitian ini adalah minimal 85% peserta didik memperoleh nilai sama atau lebih tinggi dari KKTP, yaitu 75. Analisis data hasil penelitian dari hasil belajar pra siklus, siklus I, dan siklus I dengan cara menghitung peningkatan ketuntasan belajar peserta didik. Peserta didik dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai minimal sama dengan KKTP yang telah ditentukan, yaitu 75.

Hasil dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian
Tahap Pra Siklus
Pada tahap pra siklus, peneliti mendapatkan permasalahan pembelajaran yang terjadi pada peserta didik kelas 4 di SDN Karangbesuki 1 mata pelajaran IPAS yaitu guru masih menjadi pusat pembelajaran, serta kurangnya media pembelajaran yang digunakan. Hal tersebut membuat peserta didik merasa bosan selama proses pembelajaran. Sebelum pelaksanaan penelitian, peneliti melakukan observasi selama pembelajaran berlangsung. Peneliti meminta data hasil ulangan harian kepada guru kelas 4 untuk mengetahui tingkat keberhasilan dalam pembelajaran. Dari hasil observasi, peneliti menemukan bahwa pemahaman peserta didik pada mata pelajaran IPAS tergolong rendah. Hal ini terlihat dari hasil ulangan beberapa peserta didik yang masih belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP=75). Hasil asesmen pra-siklus tercantum dalam Tabel 1.	
Tabel 1. Hasil Belajar IPAS Pra Siklus
	Hasil Analisis
	Jumlah Peserta Didik
	Presentase Ketuntasan Belajar

	Peserta Didik Tuntas
	13
	45%

	Peserta Didik Belum Tuntas
	16
	55%



Berdasarkan data asesmen pra-siklus, sebanyak 13 peserta didik (45%) memperoleh nilai di atas KKTP dan 16 peserta (55%) memperoleh nilai di bawah KKTP. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik kelas IV pada mata pelajaran IPAS tergolong rendah.

Siklus I
	Pada siklus I dilaksanakan berdasarkan hasil perumusan alternatif pemecahan dari permasalahan yang ada. Peneliti menyusun modul ajar, menyiapkan media, lembar observasi, serta menyiapkan tes hasil belajar peserta didik untuk menilai perkembangan yang terjadi selama proses di siklus I. Pada kegiatan ini, peneliti bertindak sebagai pengajar dan rekan sejawat bertindak sebagai observer. Pada kegiatan inti dalam siklus ini peneliti menggunakan media permainan papan Go Hunting berbantuan teknologi proyektor dengan proses pembelajaran terjadi di dalam kelas.
Setelah Tindakan pada siklus I dengan menggunakan media permainan papan Go Hunting, hasil belajar peserta didik kelas IV SDN Karangbesuki 1 adalah sebagai berikut:
Tabel 2. Hasil Belajar IPAS Siklus I
	Hasil Analisis
	Jumlah Peserta Didik
	Presentase Ketuntasan Belajar

	Peserta Didik Tuntas
	20
	69%

	Peserta Didik Belum Tuntas
	9
	31%



Data di atas menunjukkan hasil belajar matematika setelah siklus I. Terdapat 20 peserta didik yang mencapai nilai KKTP, atau sebesar 69%. Sementara itu, 9 peserta didik belum mencapai nilai KKTP, atau sebesar 31%. Meskipun terjadi peningkatan nilai ketuntasan belajar mata pelajaran IPAS pada peserta didik setelah diberikan tindakan pada siklus I, peningkatan tersebut belum mencapai indikator ketuntasan yang diharapkan, yaitu minimal 85% dari total keseluruhan peserta didik. Data menunjukkan bahwa penggunaan media papan Go Hunting dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, perlu dilakukan siklus II dengan tujuan meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV di SDN Karangbesuki 1 Malang.

Siklus II
	Berdasarkan hasil penelitian pada siklus I, dilakukan refleksi yang belum menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik sesuai dengan indikator keberhasilan yang telah ditentukan, sehingga penelitian tindakan kelas ini dilanjutkan pada siklus II. Pada tahap perencanaan, beberapa kegiatan perlu dirancang sebelum melaksanakan siklus II. Tahapan yang direncanakan mencakup: (a) penyusunan modul pengajaran dan alat pembelajaran sebagai acuan kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan, (b) penyusunan materi, dan (c) penyiapan media pembelajaran. Pada siklus II ini, kegiatan pembelajaran dilakukan di luar kelas dan media permainan papan Go Hunting dicetak agar peserta didik dapat bermain dan menyentuh alat permainan secara konkrit. Setelah tindakan pada siklus II, hasil belajar peserta didik kelas IV SDN Karangbesuki 1 dengan menggunakan media papan Go Hunting konkrit adalah sebagai berikut:
Tabel 3. Hasil Belajar IPAS Siklus II
	Hasil Analisis
	Jumlah Peserta Didik
	Presentase Ketuntasan Belajar

	Peserta Didik Tuntas
	25
	86%

	Peserta Didik Belum Tuntas
	4
	14%



Data tersebut menunjukkan hasil belajar IPAS setelah siklus II terjadi peningkatan pada nilai ketuntasan peserta didik pada siklus II. Pada tabel tersebut menunjukkan bahwa terdapat 25 peserta didik yang mencapai nilai KKTP, dengan presentase 86%. Sedangkan 4 peserta didik belum mencapai KKTP, dengan presentase 14%. Presentase ketuntasan belajar pada siklus I adalah 69%, sementara pada siklus II menjadi 86%. Hasil tersebut melampaui indikator ketuntasan yang telah ditetapkan, yaitu di atas 85% dari hasil ketuntasan nilai belajar peserta didik. Hal tersebut menunjukkan bahwa penerapan media permainan papan Go Hunting dapat meningkatkan prestasi belajar IPAS peserta didik kelas IV di SDN Karangbesuki 1 Malang.

2. Pembahasan
Penggunaan media permainan papan Go Hunting dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui kegiatan yang menyenangkan yaitu permainan. Media permainan papan Go Hunting merupakan inovasi dari gabungan permainan Ludo dan Monopoli. Papan Go Hunting mengadaptasi dari permainan Ludo, sedangkan penggunaan kartu pada permainan ini diadaptasi dari permainan Monopoli. Terdapat tiga kartu dalam permainan ini, yaitu kartu misi, kartu kejutan, dan kartu hukuman. Saat pion pemain menginjak angka berwarna kuning, pemain mendapatkan kartu kejutan dimana kartu ini berisi keuntungan yang didapatkan oleh tim. Saat pion berada di angka berwarna merah, maka pemain tersebut mendapatkan hukuman, sedangkan Ketika pemain berada di angka berwarna selain kuning dan merah, mereka mendapatkan kartu misi. Dalam kartu misi, peserta didik diharuskan mengerjakan perintah yang sudah dituliskan agar mampu memperoleh skor. Jika pemain tidak mampu menyelesaikan misi, maka skor yang didapatkan adalah 0 (nol).
Implementasi media permainan ini dilaksanakan secara berkelompok dimana setiap anggota kelompok sudah diberikan identitas berupa nomor urut 1-7/8. Sebelum bermain, perwakilan kelompok bersuit untuk menentukan urutan bermain kelompok. Permainan berakhir jika salah satu kelompok mencapai finish. Kelompok yang mendapatkan skor terbanyak yang menjadi pemenang permainan.  
[image: ]
Gambar 2. Tampilan Papan Permainan Go Hunting
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Gambar 3. Tampilan Kartu
Proses pembelajaran peserta didik saat pra siklus terlihat kurang fokus terhadap materi yang disampaikan oleh guru. Kegiatan pembelajaran peserta didik terlihat kurang bervariatif karena mereka hanya mengerjakan soal, diharuskan fokus pada guru, dan minim penggunaan media pembelajaran. Hal itu membuat peserta didik bosan selama proses pembelajaran sehingga banyak dari peserta didik yang sering ijin keluar kelas dan sibuk sendiri. Dari situasi tersebut, dilakukan perancangan alternatif tindakan untuk mengatasi permasalahan yang muncul saat pra-siklus. 
Pada siklus I, implementasi media permainan papan Go Hunting disajikan dengan bantuan proyektor dimana papan, dadu, maupun pion dimainkan melalui perangkat laptop yang ditampilkan secara real time. Pada zaman  digital ini, peserta didik lebih tertarik dengan permainan virtual daripada bermain di luar ruangan atau berinteraksi dengan teman-teman sebaya. Hal ini berdampak pada kurangnya aktivitas fisik dan kesempatan pembelajaran melalui pengalaman langsung (Jariyah et al., 2023). Oleh karena itu, pada siklus II proses pembelajaran dilaksanakan di luar kelas dikarenakan pada siklus I pembelajaran berbasis permainan membutuhkan ruang yang lebih luas untuk pergerakan peserta didik dalam memainkan permainan sehingga aktivitas fisik dapat dijalankan. Media permainan yang awalnya ditampilkan melalui proyektor dicetak agar peserta didik dapat memainkan permainan secara konkrit.
Selama proses pembelajaran, ketika guru memberikan pertanyaan pemicu di awal sesi, peserta didik terlihat lebih aktif dan antusias dalam menjawab dibandingkan dengan siklus sebelumnya. Mereka juga terlihat sangat bersemangat mengikuti pembelajaran karena penggunaan media yang interaktif, yang dapat mempermudah pemahaman konsep pada mata pelajaran IPAS.
Berdasarkan pemaparan data hasil pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media permainan papan Go Hunting pada peserta didik kelas IV SD Negeri Karangbesuki 1 Malang dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan pada setiap siklusnya. Melalui hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media permainan papan Go Hunting memiliki dampak positif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Peningkatan hasil belajar diukur dari capaian hasil belajar aspek pengetahuan yang diperoleh melalui tes dengan mengerjakan soal evaluasi. Data dari penilaian pada tahap pra-siklus menunjukkan bahwa dari 27 peserta didik kelas IV, 13 peserta didik atau 45% memperoleh nilai di atas KKTP, sementara 16 peserta atau 55% memperoleh nilai di bawah KKTP. Berdasarkan data yang tersedia, terlihat bahwa capaian belajar peserta didik masih rendah. Oleh karena itu, untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, peneliti menggunakan media permainan papan Go Hunting yang dilakukan selama proses pembelajaran dalam dua siklus.
Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil belajar peserta didik. Pada pra-siklus, tingkat kelulusan hanya mencapai 45%, dengan 13 peserta didik mencapai nilai di atas KKTP, sementara 16 peserta didik lainnya mendapat nilai di bawah KKTP. Pada siklus I, tingkat ketuntasan meningkat menjadi 69%, dengan 20 peserta nilai di atas KKTP dan 9 peserta nilai masih di bawah KKTP. Kemudian pada siklus 2, persentase meningkat menjadi 86%, dengan 25 peserta mendapat nilai di atas KKTP dan 4 peserta mendapat nilai di bawah KKTP. Peningkatan hasil belajar peserta didik menunjukkan pemahaman materi pada mata pelajaran IPAS setelah menggunakan media permainan papan Go Hunting. 
[bookmark: _Hlk178393508][bookmark: _Hlk178393469]Implementasi pembelajaran berbasis media permainan terbukti dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh (Saswita Hebri & Julaifah, 2019) bahwa metode permainan edukatif dalam scientific approach terbukti dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh (Aprillia et al., 2021) menghasilkan kesimpulan bahwa permainan Go Go Egg dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian serupa yang dilakukan oleh (Supami, 2022) menunjukkan bahwa penerapan metode permainan dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas I materi bangun ruang.

Kesimpulan
[bookmark: _Hlk178393557][bookmark: _Hlk178393622]Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa menggunakan bantuan media permainan seperti Papan Go Hunting dapat meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN Karangbesuki 1 Malang. Hal ini dapat dilihat dari nilai hasil belajar IPAS peserta didik setelah diberikan tindakan pada setiap siklus. Keberhasilan dalam meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik dapat dilihat dari data berikut: sebelum tindakan, hanya 13 peserta didik atau 45% yang tuntas. Pada siklus I, angka tersebut meningkat menjadi 20 peserta didik atau 69% yang tuntas. Pada siklus II, jumlah peserta didik yang tuntas mencapai 25 atau 86% dari total peserta didik. Penggunaan media papan konkrit berbasis permainan dapat meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN Karangbesuki 1 Malang. Hal ini terjadi media konkret berbasis permainan telah diterapkan dengan baik sehingga dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi peserta didik. Implementasi Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan peneliti diharapkan bisa menjadi referensi bagi peneliti lain dalam menerapkan model pembelajaran dan media pembelajaran.
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