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ABSTRACT
This study was motivated by the low learning outcomes of students in Pancasila Education, as indicated by only 24.14% of students achieving the Minimum Mastery Criteria (KKTP), while 75.86% did not meet the required standard. This condition was attributed to the use of conventional teaching methods that insufficiently engaged students in active learning. Therefore, this study aimed to determine the effect of the Game-Based Learning model assisted by QuizWhizzer media on students’ learning outcomes. This study employed a quantitative approach using an experimental method with a true experimental design in the form of a pretest-posttest control group design. The sample consisted of 58 students divided into an experimental group and a control group. Data were collected through tests and documentation and analyzed using normality tests, homogeneity tests, and hypothesis testing with an independent sample t-test. The results revealed that the mean posttest score of the experimental group (80.68) was higher than that of the control group (65.17). Furthermore, the hypothesis testing showed a significance value of 0.000 < 0.05, indicating that the alternative hypothesis was accepted. In conclusion, the implementation of the Game-Based Learning model assisted by QuizWhizzer media has a significant and effective impact on improving students’ learning outcomes in Pancasila Education.
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ABSTRAK
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, yang ditunjukkan oleh hanya 24,14% siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP), sedangkan 75,86% lainnya belum tuntas. Kondisi tersebut disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran konvensional yang kurang melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen dan desain true experimental dalam bentuk pretest-posttest control group design. Sampel penelitian berjumlah 58 siswa yang terdiri dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes dan dokumentasi, sedangkan analisis data menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis dengan independent sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest pada kelompok eksperimen sebesar 80,68 lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol sebesar 65,17. Selain itu, hasil uji hipotesis menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer berpengaruh signifikan dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.
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A.	Pendahuluan
	Pendidikan merupakan suatu usaha yang dirancang secara sadar dan sistematis untuk mewujudkan proses pembelajaran yang mampu mengembangkan potensi peserta didik secara optimal. Hal ini sejalan dengan UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menegaskan bahwa pendidikan tidak hanya berorientasi pada aspek kognitif, tetapi juga mencakup pengendalian diri, kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Dalam perspektif Islam, urgensi menuntut ilmu juga ditegaskan dalam Al-Qur’an, salah satunya melalui kisah Nabi Musa dalam Surah Al-Kahfi ayat 66, yang mencerminkan kesungguhan dalam memperoleh ilmu sebagai bagian dari proses pembelajaran yang aktif dan berkesinambungan. Dengan demikian, pendidikan tidak hanya dipahami sebagai transfer pengetahuan, tetapi juga sebagai proses pembentukan karakter dan pengembangan potensi manusia secara menyeluruh.
	Dalam konteks pendidikan formal, sekolah memiliki peran strategis sebagai lembaga yang menyelenggarakan proses pembelajaran secara terstruktur untuk membentuk pengetahuan, sikap, dan keterampilan peserta didik. Pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses interaksi antara pendidik dan peserta didik dalam lingkungan belajar yang dirancang untuk mencapai tujuan tertentu. Namun demikian, realitas di lapangan menunjukkan bahwa proses pembelajaran di sekolah dasar masih menghadapi berbagai kendala, khususnya terkait rendahnya hasil belajar siswa. Permasalahan ini umumnya disebabkan oleh dominasi penggunaan metode pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru, sehingga partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran menjadi terbatas dan berdampak pada rendahnya pemahaman terhadap materi yang diajarkan.
	Dalam sudut pandang Islam, pembelajaran yang efektif seharusnya bersifat aktif, interaktif, dan partisipatif, sebagaimana tercermin dalam Surah Al-Baqarah ayat 31 yang menggambarkan proses pembelajaran Nabi Adam melalui tahapan pengenalan dan pengujian. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang ideal perlu memberikan ruang bagi peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam membangun pengetahuan. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam penerapan model pembelajaran yang tidak hanya berpusat pada guru, tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa.
	Seiring dengan perkembangan teknologi, dunia pendidikan dituntut untuk beradaptasi dengan berbagai inovasi pembelajaran yang lebih interaktif dan relevan dengan karakteristik peserta didik. Salah satu model pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan tersebut adalah Game Based Learning, yaitu model pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses pembelajaran untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi juga menjadi faktor penting dalam menunjang keberhasilan pembelajaran. Dalam hal ini, penggunaan media interaktif seperti QuizWhizzer dapat menjadi alternatif yang efektif karena mampu menghadirkan pembelajaran berbasis permainan yang kompetitif, menarik, dan mendorong partisipasi aktif siswa.
Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning yang dipadukan dengan media kuis digital memiliki pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi, keaktifan, serta hasil belajar siswa. Temuan-temuan tersebut mengindikasikan bahwa integrasi antara model pembelajaran inovatif dan media berbasis teknologi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Hal ini menjadi relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, yang tidak hanya menekankan pada penguasaan materi, tetapi juga pada pembentukan karakter dan internalisasi nilai-nilai kebangsaan.
	Pendidikan Pancasila memiliki peran penting dalam membentuk peserta didik yang berkarakter, berakhlak mulia, serta memiliki kesadaran kebangsaan yang tinggi. Namun, berdasarkan hasil wawancara dengan guru Pendidikan Pancasila di kelas VI MIN 1 Palembang, diperoleh fakta bahwa hasil belajar siswa masih tergolong rendah. Data menunjukkan bahwa hanya 24,14% siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP), sedangkan 75,86% lainnya belum mencapai standar yang ditetapkan. Kondisi ini disebabkan oleh rendahnya partisipasi dan motivasi belajar siswa, serta penggunaan metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional. Selain itu, keterbatasan dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi juga menjadi kendala dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan interaktif.
	Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan suatu pendekatan pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran serta hasil belajar siswa. Model Game Based Learning yang dipadukan dengan media QuizWhizzer dipandang sebagai solusi yang relevan karena mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan kompetitif, serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini juga sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berpusat pada siswa dan memberikan pengalaman belajar yang bermakna.
	Dengan demikian, penelitian ini difokuskan pada penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer serta pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di MIN 1 Palembang. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan model pembelajaran tersebut, menganalisis perbedaan hasil belajar antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen, serta menguji pengaruh penggunaan Game Based Learning berbantuan QuizWhizzer terhadap hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi secara teoretis dalam pengembangan model pembelajaran inovatif, serta secara praktis menjadi referensi bagi guru dan sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi pendidikan.
B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen. Metode eksperimen dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer terhadap hasil belajar siswa. Pendekatan ini memungkinkan peneliti mengidentifikasi hubungan sebab-akibat antara variabel bebas dan variabel terikat melalui pelaksanaan perlakuan dalam kondisi yang terkontrol secara sistematis.
Desain penelitian yang digunakan adalah true experimental design dengan bentuk pretest-posttest control group design. Desain ini dipilih karena peneliti memiliki kemampuan untuk mengendalikan variabel luar yang berpotensi memengaruhi hasil penelitian. Dalam pelaksanaannya, sampel dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang dipilih secara acak. Kedua kelompok diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kondisi awal, kemudian kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa penerapan model Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer, sedangkan kelompok kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Setelah perlakuan, kedua kelompok diberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui perbedaan hasil belajar.
Variabel dalam penelitian ini terdiri atas variabel independen dan variabel dependen. Variabel independen adalah model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer, yaitu model pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan berbasis digital untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Adapun variabel dependen adalah hasil belajar siswa, yang diukur melalui kemampuan kognitif siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Indikator hasil belajar mencakup kemampuan mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan menyimpulkan materi pembelajaran.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VI di MIN 1 Palembang yang berjumlah 134 siswa yang tersebar dalam empat kelas. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik probability sampling dengan metode simple random sampling, sehingga setiap anggota populasi memiliki peluang yang sama untuk terpilih. Berdasarkan teknik tersebut, diperoleh kelas VI.A sebagai kelompok eksperimen dan kelas VI.B sebagai kelompok kontrol dengan jumlah masing-masing 29 siswa, sehingga total sampel berjumlah 58 siswa.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tes dan dokumentasi. Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa melalui pretest dan posttest, sedangkan dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung yang berkaitan dengan proses penelitian. Instrumen tes yang digunakan terlebih dahulu diuji keabsahannya melalui uji validitas dan reliabilitas. Selain itu, dilakukan pula analisis kualitas butir soal yang mencakup uji daya beda dan tingkat kesukaran untuk memastikan bahwa instrumen yang digunakan memiliki kualitas yang baik.
Teknik analisis data dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal dengan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov. Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui kesamaan varians antar kelompok. Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji Independent Sample t-Test dengan bantuan aplikasi IBM SPSS for Windows. Kriteria pengambilan keputusan adalah apabila nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka hipotesis alternatif diterima, yang berarti terdapat pengaruh signifikan penerapan model Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer terhadap hasil belajar siswa. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi lebih dari 0,05, maka hipotesis alternatif ditolak
C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
	Penelitian ini dilaksanakan di MIN 1 Palembang pada Januari 2026 dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas VI.A sebagai kelompok kontrol dan kelas VI.B sebagai kelompok eksperimen.
	Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh data nilai pretest dan posttest pada kedua kelompok sebagai berikut:
Tabel 1 Hasil Pretest dan Posttest Siswa Kelas VI MIN 1 Palembang
	Kelas Kontrol

	N
	Pretest
	Posttest

	29
	51,37
	65,17



	Kelas Eksperimen

	N
	Pretest
	Posttest

	29
	58,44
	80,68



	Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa terjadi peningkatan hasil belajar pada kedua kelompok. Namun, peningkatan yang terjadi pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.
	Selain itu, persentase ketuntasan belajar juga menunjukkan perbedaan yang signifikan. Pada kelas kontrol, ketuntasan belajar meningkat dari 3,44% menjadi 32,14%. Sementara itu, pada kelas eksperimen meningkat dari 17,25% menjadi 82,75%.
	Hasil uji prasyarat analisis menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan homogen, dengan nilai signifikansi uji normalitas > 0,05 dan uji homogenitas sebesar 0,073 (> 0,05).
	Selanjutnya, hasil uji hipotesis menggunakan independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan model Game Based Learning berbantuan QuizWhizzer terhadap hasil belajar siswa.
	Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari perbedaan rata-rata nilai posttest antara kelas eksperimen (80,68) dan kelas kontrol (65,17).
	Pada kelas kontrol yang menggunakan metode ceramah, pembelajaran cenderung bersifat satu arah sehingga siswa kurang aktif dan kurang terlibat dalam proses pembelajaran. Kondisi ini menyebabkan peningkatan hasil belajar tidak terlalu signifikan.
	Sebaliknya, pada kelas eksperimen, penerapan Game Based Learning mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui permainan berbasis kuis, sehingga meningkatkan motivasi, perhatian, dan partisipasi mereka.
	Temuan ini sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh Benjamin S. Bloom, yang menyatakan bahwa hasil belajar dipengaruhi oleh aktivitas belajar yang melibatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Dalam penelitian ini, peningkatan hasil belajar terutama terjadi pada ranah kognitif yang ditunjukkan melalui peningkatan skor tes.
	Selain itu, hasil penelitian ini juga didukung oleh teori pembelajaran konstruktivistik yang menekankan bahwa siswa akan lebih memahami materi apabila terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan media QuizWhizzer sebagai sarana pembelajaran interaktif juga berperan dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
	Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer lebih efektif dibandingkan metode konvensional dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini disebabkan karena model tersebut mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan, sehingga berdampak positif terhadap pemahaman siswa.
D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan model Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VI MIN 1 Palembang, dapat disimpulkan bahwa penerapan model tersebut mampu meningkatkan keaktifan dan interaktivitas siswa dalam proses pembelajaran. Siswa pada kelas eksperimen menunjukkan antusiasme yang tinggi serta keterlibatan aktif dalam setiap kegiatan, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton dibandingkan dengan metode konvensional.
Selain itu, terdapat peningkatan hasil belajar yang lebih signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Nilai rata-rata siswa pada kelas eksperimen meningkat dari 58,44 menjadi 80,68 dan sebagian besar telah mencapai standar ketuntasan, sedangkan pada kelas kontrol peningkatan yang terjadi relatif lebih rendah, yaitu dari 51,37 menjadi 65,17 dan sebagian besar siswa belum mencapai ketuntasan.
Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga dapat dinyatakan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan model Game Based Learning berbantuan media QuizWhizzer terhadap hasil belajar siswa. Dengan demikian, model pembelajaran ini terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.
Berdasarkan temuan penelitian, beberapa saran yang dapat diajukan adalah sebagai berikut:
1. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat memanfaatkan model dan media pembelajaran yang inovatif secara optimal, sehingga dapat meningkatkan keaktifan, motivasi, serta pemahaman terhadap materi pembelajaran. 
2. Bagi Guru
Guru disarankan untuk lebih variatif dalam memilih model dan media pembelajaran. Penerapan Game Based Learning berbantuan QuizWhizzer dapat menjadi alternatif efektif untuk menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. 
3. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan memberikan dukungan terhadap inovasi pembelajaran melalui penyediaan sarana dan prasarana berbasis teknologi guna menunjang proses pembelajaran yang lebih efektif. 
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan kajian pada konteks yang lebih luas, baik dari segi jenjang pendidikan, mata pelajaran, maupun variabel lain yang relevan, sehingga dapat memperkaya hasil penelitian di bidang pendidikan.
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