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Abstrak 

Penelitian ini berjudul Pengaruh Model Pembelajaran Gbl Berbasis Media Utaran (Ular Tangga 

Pembelajaran) Terhadap Peningkatan  Hasil Belajar Peserta Didik Kelas 1 Sdn 066050 Medan. Jenis 

penelitian adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan menggunakan Model Pembelajaran Game 

Based Learning (GBL) sebagai sasaran utama. Penelitian ini telah dilaksanakan di SDN 066050 Medan 

yang beralamat di Jalan Kutilang II Medan Denai. Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 2024/2025. 

Penelitian dilaksanakan mulai bulan April sampai dengan bulan mei 2025. Berdasarkan hasil yang 

diperoleh oleh peneliti setelah melakukan penelitian di kelas I SDN 066050 Medan, maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Pancasila dengan materi Lingkungan 

Sekitar dengan menggunakan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbasis Ular Tangga 

mengalami peningkatan yang baik. Pada siklus I hasil belajar peserta didik mengalami ketuntasan 

sebesar 78,57% dan yang belum tuntas 21,43%. Selanjutnya peneliti melakukan penelitian tindakan 

kelas siklus II dengan hasil belajar ketuntasan yang meningkat menjadi 85,71% dan yang tidak tuntas 

14,29%. Hal ini bisa dilihat dari kondisi awal yang diperoleh hasil ketuntasan 57,14% dimana 

ketuntasan klasikal belum tercapai meningkat menjadi 85,71%. Hasil belajar ini dapat dinyatakan 

kategori baik karena sudah >80%. Hal tersebut membuktikan bahwa upaya meningkatkan hasil belajar 

Pancasila materi Lingkungan Sekitar melalui model pembelajaran Games Based Learning (GBL) 

berbantuan media Ular Tangga di kelas I SDN 066050 Medan mengalami peningkatan. 

 

Kata Kunci : Model Pembelajaran, GBL, Media Utaran (Ular Tangga Pembelajaran),  Hasil Belajar 

 
Abstract 

This study is entitled The Influence of the North Media-Based Gbl Learning Model (Snakes and 

Ladders Learning) on Improving Learning Outcomes of Class 1 Students at Sdn 066050 Medan. The 

type of research is Classroom Action Research (CAR) using the Game Based Learning (GBL) Learning 

Model as the main target. This research was conducted at SDN 066050 Medan which is located at Jalan 

Kutilang II Medan Denai. This research was conducted in the 2024/2025 academic year. The research 

was conducted from April to May 2025. Based on the results obtained by the researcher after 

conducting research in class I of SDN 066050 Medan, it can be concluded that the learning outcomes 

of students in Pancasila learning with the Environmental material using the Game Based Learning 

(GBL) learning model based on Snakes and Ladders experienced a good increase. In cycle I, the 

learning outcomes of students experienced completeness of 78.57% and those that were not yet 

complete were 21.43%. Furthermore, the researcher conducted a second cycle of classroom action 

research with the results of learning completion increasing to 85.71% and incomplete 14.29%. This 

can be seen from the initial conditions obtained by the results of completion of 57.14% where classical 

completeness has not been achieved increased to 85.71%. This learning result can be stated as a good 

category because it is >80%. This proves that efforts to improve learning outcomes of Pancasila on the 

Environmental material through the Games Based Learning (GBL) learning model assisted by Snakes 

and Ladders media in class I of SDN 066050 Medan have increased. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan susasa belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarkat, bangsa dan negara. Menurut Ki Hajar Dewantara, 

Pendidikan dan Pengajaran merupakan usaha persiapan dan persediaan untuk segala kepentingan 

hidup manusia, baik dalam hidup bermasyarakat maupun hidup berbudaya dalam arti yang seluas-

luasnya. pendidikan sangat penting untuk mengembangkan potensi seorang individu dan juga untuk 

memberikan kekuatan kepada individu untuk mengambil kendali atas kehidupan mereka sendiri 

(Subekti et al., 2021). 

Sekolah Dasar merupakan jenjang awal dalam sistem pendidikan formal yang ada di 

Indonesia yang bertujuan untuk memberikan dasar pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang 

diperlukan bagi perkembangan individu (Partovi & Razavi, 2019). Pendidikan dasar menjadi fondasi 

untuk perkembangan cara berfikir, sosial dan emosional peserta didik sebelum mereka ketahap 

pendidikan menengah dan tinggi (Purnomo, 2023). Sehingga diharapkan peserta didik mendapatkan 

pendidikan dasar yang berkualitas dan juga berpihak pada peserta didik agar mereka mampu 

memahami materi yang diberikan oleh pendidik dan mampu mencapai kompetensi yang telah 

ditentukan sehingga dapat mencapai keberhasilan dalam belajar (Umi, 2018). Untuk itu guru juga 

harus merancang pembelajaran yang berdiferensiasi sesuai dengan kebutuhan peserta didik, 

memberikan pembelajaran yang berkaitan dengan budaya ataupun pengalaman nyata peserta didik 

sehingg untuk menumbuhkan motivasi dan keatifan peserta didik, serta penggunaan media 

pembelajaran yang berbasis teknologi agar pembelajaran lebih menarik (Anastasiadis et al., 2018). 

Ketika melakukan pembelajaran dikelas sering kali dihadapkan dengan permasalahan tentang 

keaktifan peserta didik dan rendahnya hasil belajar peserta didik, kurangnya fokus, minat belajar 

rendah dan kesulitan memahami materi yang dianggap kompleks. Permasalahan yang berkaitan 

dengan keaktifan siswa menjadi suatu permasalahan penting untuk diteliti, karena keaktifan siswa 

menjadi hal yang penting dalam proses pembelajaran karena merupakan faktor yang menunjukkan 

keberhasilan dari proses pembelajaran (Cover, 2004). Begitupun dengan permasalahan hasil belajar 

peserta didik yang harus difikirkan secara matang karena Hasil belajar ini mencerminkan tingkat 

keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Dari permasalahan 

ini, seharusnya guru merubah model pembelajaran yang membuat peserta didik lebih aktif, 

melakukan pendekatan pembelajaran yang lebih efektif dan menjadikan peserta didik menjadi center 

of learning sehingga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dan meningkatkan hasil belajar 

peserta didik (Yukselturk et al., 2018). 

Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila permasalahan ini juga sering terjadi. Peserta didik 

tidak tertarik dalam mengikuti pembelajaran yang mengakibatkan hasil belajar mereka menjadi 

rendah. Peserta didik juga merasa tidak tertarik dengan pelajaran pancasila karena pembelajaran 

cendrung pasif sehingga sebagai calon guru harus melakukan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

sebagai bukti dari peningkatan hasil belajar peserta didik (Aulia & Kurniawan, 2021). 

Beberapa upaya dilakukan untuk mengatasi masalah ini dengan cara menggunakan model 

pembelajaran yang sesuai dan pendekatan yang efektif. Selain itu, perlu adanya inovasi dalam metode 

pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan dan juga pemahaman peserta didik (Gunawan et 

al., 2022). Melalui pembelajaran berbasis Ular Tangga Pembelajaran, diharapkan peserta didik 

menjadi lebih aktif dalam pembelajaran dan memperoleh pengetahuan yang mendalam dan bermakna 

(Felszeghy et al., 2019). Dengan demikian, keaktifan dan hasil belajar peserta didik dapat meningkat 

(Kohnke & Moorhouse, 2022). 

Berdasarkan latar belakang yang telah ditemukan, maka penulis melakukan penelitian 

tindakan kelas dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Gbl Berbasis Media Utaran (Ular 
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Tangga Pembelajaran) Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas 1 Sdn 066050 

Medan”. 

METHOD 

Jenis penelitian adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan menggunakan Model 

Pembelajaran Game Based Learning (GBL) sebagai sasaran utama. Sesuai dengan pendapat Akbar 

(Agung Saputro et al., 2018)Penelitian Tindakan Kelas adalah sebuah proses investigasi terkendali 

yang digunakan untuk menemukan dan memecahkan sebuah masalah pembelajaran di dalam kelas, 

dimana proses pemecahan masalah tersebut dilakukan secara bersiklus yang bertujuan meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan hasil belajar di kelas (Liao et al., 2019). 

Jenis penelitian tindakan kelas yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian 

Tindakan Eksperimental (Destriani, 2021). Penelitian Tindakan Eksperimental (PTK) adalah bentuk 

penelitian yang dilakukan dengan upaya untuk menerapkan berbagai strategi secara efektif dan 

efesien dalam proses kegiatan belajar mengajar di dalam kelas (Kaplan & Haenlein, 2010). Penelitian 

ini berupaya memaparkan penggunaan Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbasis 

Ular Tangga Pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas I SDN 066050 

Medan pada tahun pelajaran 2024/2025. 

Penelitian ini telah dilaksanakan di SDN 066050 Medan yang beralamat di Jalan Kutilang II 

Medan Denai. Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran 2024/2025. Penelitian dilaksanakan mulai 

bulan April sampai dengan bulan mei 2025. 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah total sampling. 

Menurut Sugiyono (Fan et al., 2015) total sampling adalah teknik penentuan sampel bila semua 

anggota populasi digunakan sebagai sampel, dimana jumlah sampel sama dengan populasi Subjek 

dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas I SDN 066050 Medan yang berjumlah 14 

orang yaitu laki-laki berjumlah 6 Orang dan perempuan berjumlah 8 orang. 

Objek penelitian ini adalah penggunaan model Game Based Learning(GBL) berbasis media 

Ular Tangga Pembelajaran untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik pada mata pelajaran 

Pancasila dengan materi Lingkungan Sekitarku. Untuk melihat hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pancasila dengan memberikan soal yang dibuat oleh peneliti. Adapun tes yang diberikan 

peneliti kepada peserta didik yaitu tes pilihan berganda (Syaodih et al., 2021). 

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus. Rancangan penelitian tindakan kelas ini melibatkan 

satu kelas dengan memberikan soal pra siklus lalu melaksanakan siklus 1 dan 2. Bersifat praktis, 

kontekstual, dan koloboratif berfokus pada perbaikan pembelajaran, serta menggunakan pemdekatan 

siklus (Ardilla et al., 2021). Pengumpulan data merupakan langkah yang harus dilakukan oleh peneliti 

karena untuk melakukan sebuah penelitian tidak akan bisa dilakukan tanpa adanya data atau tujuan 

utama dari penelitian adalah mendapatkan data yang memenuhi standar data yang akan ditetapkan. 

a) Observasi 

Obervasi adalah pengamatan secara langsung yang dilakukan peneliti terhadap objek atau 

tempat penelitian secara sistematik. Observasi ini bertujuan untuk mengamati secara langsung 

mengenai kondisi pembelajaran yang terjadi di kelas I SDN 066050 Medan Denai tempat yang diteliti 

oleh peneliti (Elmunsyah et al., 2018). 

b) Tes 

Tes adalah alat yang digunakan untuk memperoleh sejauh mana kemampuan peserta didik 

dan melihat tingkat keberhasilan peserta didik dari suatu materi ajar yang disampaikan. Pengambilan 

data dalam penelitian ini menggunakan tes objektif yang dibagi atas tes awal (pre-test) dan tes akhir 

(post-test) yang berupa tes pilihan ganda dengan alternatif jawaban (a,b,c,d,). Tes akan diberikan 

sebanyak 20 soal dan masing-masing soal akan mendapatkan skor 1 jika benar dan salah tidak diberi 

skor atau 0. 



Yayank El Azhar, Dahlia Sasmita, Indramaryanti| Pengaruh Model Pembelajaran Gbl Berbasis Media Utaran 

(Ular Tangga Pembelajaran) Terhadap Peningkatan  Hasil Belajar Peserta Didik Kelas 1 Sdn 066050 Medan 

1154 
 

c) Dokumentasi 

Dokumentasi adalah teknik yang digunakan untuk memberikan gambaran secara konkret 

mengenai aktivitas peserta didik. Pada penelitian ini, dokumentasi berupa dokumen nilai awal peserta 

didik yang diperoleh dari kelas I dan dokumentasi yang dilakukan dengan cara mengambil foto 

peserta didik pada saat proses pembelajaran berlangsung serta mengumpulkan hasil tes yang telah 

dikerjakan Peserta didik (BEN EL MOUDDEN, 2021). 

Analisis data adalah proses pengolahan data untuk menemukan pola, hubungan, dan 

informasi penting yang dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan penelitian. Analisis merupakan 

tahap akhir terhadap apa yang di lakukan selama berada di lapangan yang disertai dengan membuat 

laporan penelitian (Insani Nurchintyawati, S.Pd., 2022). Dalam teknik analisis data akan dilakukan 

perhitungan untuk menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis yang telah diajukan. Data hasil 

pretest dan posttest diolah untuk mendapatkan kesimpulan upaya meningkatkan hasil belajar 

Pancasila dengan model pembelajaran Game Based Learningt terhadap hasil belajar peserta didik 

(Rakimahwati et al., 2022). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas pada kelas I SDN 066050 Medan dengan 

jumlah peserta didik sebanyak 14 orang yang terdiri dari 6 laki-laki dan 8 Perempuan. Pada penelitian 

ini peserta didik kelas I berperan sebagai subjek penelitian. Proses penelitian ini dilakukan mulai dari 

bulan April hingga bulan Mei sebanyak 2 siklus. Penelitian ini dilakukan pada mata pelajaran 

Pancasila materi Lingkungan Sekitar. Dari hasil pengamatan peneliti mengetahui situasi kelas yang 

biasa saja dimana peserta didik tidak aktif dalam kegiatan pembelajaran. Dengan karakteristik 

berbeda-beda, ada peserta didik yang pendiam, ada peserta didik yang tidak fokus dalam 

pembelajaran, peserta didik yang ribut dan sebagian peserta didik antusias dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran (Al-Amien et al., 2021). 

Deskripsi Data Hasil Penelitian 

Kondisi Awal (Pra-Siklus) 

Penelitian yang dilakukan adalah jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri dari dua 

siklus. Setiap siklus terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan 

refleksi. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 066050 Medan. Sebelum melakukan penelitian telah 

dilakukan diskusi dengan wali kelas I terkait bagaiman rencana penelitian yang akan dilaksanakan 

pada kelas tersebut dan permasalahan apa yang sering dialami peserta didik dalam proses 

pembelajaran pancasila. Berdasarkan hasil diskusi tersebut dinyatakan bahwa hasil belajar peserta 

didik masih perlu ditingkatkan pada materi “Lingkungan Sekitar” serta kurangnya keaktifan peserta 

didik dalam pembelajaran sehingga pembelajaran terasa jenuh dan membosankan. Permasalahan 

dijadikan sebagai bahan untuk memperbaiki proses pembelajaran menjadi lebih baik lagi dengan 

menerapkan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) (Andriadi & Saputra, 2021). 

Langkah awal sebelum dilakukannya tindakan yaitu memberikan tes untuk mengukur 

kemampuan awal peserta didik berupa tes tertulis berbentuk pilihan berganda sebanyak 20 butir soal 

terkait materi Lingkungan Sekitar. Setelah tes tersebut dikerjakan oleh Peserta didik kemudian tes 

belajar tersebut dianalisis untuk melihat hasil belajar Peserta didik pada tahap pra siklus. Berdasarkan 

tes awal yang dilakukan, ditemukan adanya kesulitan Peserta didik dalam menyelesaikan soal dilihat 

dari hasil tes yang dilakukan dari 14 siswa hanya berkisar persentase 42,86% yang terdiri dari 6 

peserta didik yang mampu mencapai standar kelulusan dengan nilai 65 keatas dan peserta didik yang 

tidak mencapai nilai standar mencapai persentase 57,14% yang terdiri dari 9 peserta didik. 
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Siklus I 

Kegiatan peneliti melaksanakan tindakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan rencana 

pelaksanaan pembelajaran yang telah dipersiapkan sebelumnya untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik kelas I SDN 066050 Medan. Pelaksanaan tindakan pada siklus I terdiri dari satu 

pertemuan, setiap pertemuan memiliki alokasi waktu 2×35 menit, dengan materi Lingkungan Sekitar. 

Pada kegiatan pelaksanaan pembelajaran dilakukan pengamatan mengenai aktivitas belajar peserta 

didik selama pembelajaran berlangsung. Melalui pengamatan yang dilakukan melalui model 

pembelajaran Game Based Learning (GBL) pada materi Lingkungan Sekitar. Pada pertemuan I 

sebagian peserta didik sudah memperhatikan penjelesan guru tentang bagaimana permaianan Ular 

tangga dan apa saja yang terdapat pada kolom Ular Tangga, akan tetapi masih ada peserta didik yang 

tidak fokus. Peserta didik merasa antusias dengan permainan Ular Tangga akan tetapi sebagian 

peserta didik masih kebingungan dengan rules yang disampaikan guru sehingga permainan ular 

tangga belum berjalan dengan baik (Perdana et al., 2020). Pada pertemuan II, sebagian peserta didik 

mulai aktif dalam kegiatan pembelajaran dan lebih berpartisipasi. Berdasarkan pengamatan yang 

dilakukan, peserta didik yang awalnya tidak pernah aktif dalam pembelajaran mulai aktif dan mau 

menjawab pertanyaan atau melakukan hukuman pembelajaran dari permainan Ular Tangga. Peserta 

didik juga terlihat antusias memperhatikan teman-temannya yang bergantian melempar dadu dan 

berdiri di atas papan Ular Tangga. Permainan Ular Tangga dirancang untuk bermain sambil belajar. 

maka dari itu, siswa akan tetap mendapatkan pembelajaran dari pertanyaan yang sudah disediakan 

dibeberapa kolom Ular Tangga. Dari pertanyaan pembelajaran tersebut guru dapat melihat melihat 

sejauh mana kemampuan peserta didik dalam memahami materi yang dipelajari. Setelah 

pembelajarran tersebut, guru kembali memberikan tes kepada peserta didik untuk melihat 

peeningkatan hasil belajar peserta didik. Berikut ini hasil belajar peserta didik pada Siklus I: 

 

 

Gambar 1. Perbandingan Persentase Pada Pra-Siklus dan Siklus I 

Pada Diagram 4.1 menunjukkan bahawa hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan 

setelah dilakukan tindakan. Persentase peserta didik yang belum tuntas mengalami penurunan dari 

kondisi awal 42,68% menjadi 21,43%. Diagram 4.1 menunjukkan bahwa persentase peserta didik 

yang nilainya tuntas meningkat namun baru mencapai 78,57%, maka PTK dilanjutkan menjadi siklus 

II. 

Berdasarkan pelaksanaan pembelajaran pada Siklus I yang bertujuan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas I SDN 066050 Medan, pada kegiatan evaluasi kegiatan pembelajaran 
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menggunakan model pembelajaran GBL yang dilakukan menggunakan instrumen tes diperoleh 

78,57% peserta didik yang mencapai ketuntasan. Nilai rata-rata peserta didik masih tergolong rendah 

yaitu 70. Hal ini disebabkan adanya beberapa kekurangan didalam proses pembelajaran diantaranya 

masih banyak peserta didik yang belum memahami materi secara jelas dan kurang memeperhatikan 

penjelasan guru. Kelemahan pada Siklus I ini yaitu pelaksanaan GBL masih belum terlaksana dengan 

baik karena peserta didik masih Sedikit bingung dengan rules permainan dan juga belum dapat 

mengepresikan jawaban dari kartu pertanyaan yang diberikan oleh guru. 

Siklus II 

Kegiatan peneliti melaksanakan tindakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan rencana 

pelaksanaan pembelajaran yang telah dipersiapkan sebelumnya untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik kelas I SDN 066050 Medan. 

Pelaksanaan tindakan pada siklus II terdiri dari satu pertemuan, setiap pertemuan memiliki 

alokasi waktu 2×35 menit, dengan materi Linkungan Sekitar. Pada kegiatan pelaksanaan 

pembelajaran dilakukan pengamatan mengenai aktivitas belajar peserta didik selama pembelajaran 

berlangsung. Melalui pengamatan yang dilakukan melalui model pembelajaran Game Based Learning 

(GBL) pada materi Lingkungan Sekitar (José Planells, 2017). Pada Siklus I sebagian peserta didik 

sudah memperhatikan penjelesan guru tentang bagaimana permaianan Ular tangga dan apa saja yang 

terdapat pada kolom Ular Tangga, akan tetapi masih ada peserta didik yang tidak fokus (Mulyasari 

et al., 2021). Peserta didik merasa antusias dengan permainan Ular Tangga akan tetapi sebagian 

peserta didik masih kebingungan dengan rules yang disampaikan guru sehingga permainan ular 

tangga belum berjalan dengan baik. Pada  Siklus  II,  hampis  semua  peserta  didik  mulai  aktif  

dalam  kegiatan pembelajaran dan lebih berpartisipasi. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, 

peserta didik yang mulai lebih aktif dan mau menjawab pertanyaan atau melakukan hukuman 

pembelajaran dari permainan Ular Tangga. Peserta didik juga terlihat antusias memperhatikan teman-

temannya yang bergantian melempar dadu dan berdiri di atas papan Ular Tangga. Permainan Ular 

Tangga dirancang untuk bermain sambil belajar, maka dari itu siswa akan tetap mendapatkan 

pembelajaran dari pertanyaan yang sudah disediakan dibeberapa kolom Ular Tangga. Dari pertanyaan 

pembelajaran tersebut guru dapat melihat melihat sejauh mana kemampuan peserta didik dalam 

memahami materi yang dipelajari. Setelah pembelajarran tersebut, guru kembali memberikan tes 

kepada peserta didik untuk melihat peeningkatan hasil belajar peserta didik. Berikut ini hasil belajar 

peserta didik pada Siklus II: 
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Gambar 2. Perbandingan Persentase Pada Siklus I dan Siklus II 

Berdasarkan pelaksanaan pembelajaran pada Siklus II yang bertujuan untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik kelas I SDN 066050 Medan. Hasil tes akhir siklus II menunjukkan 

perubahan yang signifikan. Pada kegiatan evaluasi kegiatan pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran GBL yang dilakukan menggunakan instrumen tes diperoleh 85,71% peserta didik yang 

mencapai ketuntasan dan hanya 14,29% yang tidak tuntas. Rencana tindakan pada siklus II untuk 

memperbaiki keaktifan dan hasil belajar peserta didik dibuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

(RPP) untuk 2 kali pertemuan. RPP dikembangkan dengan menerapkan sintaks model pembelajaran 

Game Based Learning berbantuan media Ular Tangga Pembelajaran. 

Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, bahwa hasil belajar peserta didik kelas I 

SDN 066050 Medan mengalami peningkatan pada setiap siklusnya. Dari analisis data hasil belajar 

peserta didik menunjukkan dari kondisi awal, ke siklus I dan siklus II mengalami peningkatan yang 

cukup berarti. Persentase hasil belajar pada siklus II sudah mencapai target (indikator kinerja) bahkan 

melebihi. Data ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru memberikan 

dampak bagi peningkatan terhadap hasil belajar peserta didik. Dari analisis data keaktifan peserta 

didik menunjukkan dari kondisi awal, siklus I dan siklus II mengalami peningkatan yang cukup 

berarti (Antika et al., 2023). 

Model pembelajaran Game Based Learningt (GBL) berbasis Ular Tangga Pembelajaran 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif dan meningkatkan motivasi belajar mereka 

sehingga meningkatkan hasil belajar mereka. Berdasarkan hasil analisa hasil belajar peserta didik, 

berhasil meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam mata pelajaran Pancasila. Dengan 

penerapan model GBL ini juga meningkatkan partisipasi peserta didik selama proses pembelajaran 

dan hasil belajar peserta didik (Brezovszky et al., 2019). Dengan diterapkannya model pembelajaran 

Game Based Learning (GBL) berbasis Ular Tangga Pembelajaran, jumlah peserta didik yang 

mengalami ketuntasan mencapai 85,71% dan yang belum tuntas 14,29%. Nilai rata-rata peserta didik 

pada siklus II sebesar 76. Jadi hasil ketuntasan peserta didik setelah dilaksanakan penelitian ini dapat 

dinyatakan kategori baik yaitu >80%. 

Data yang diperoleh dari pembelajaran yang berlangsung sampai Siklus II dengan hasil yang 

diperoleh sejalan dengan tujuan penelitian dengan menerapkan model pembelajaran GBL dapat 
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meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas I SDN 066050 Medan. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil yang diperoleh oleh peneliti setelah melakukan penelitian di kelas I SDN 

066050 Medan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar peserta didik pada pembelajaran 

Pancasila dengan materi Lingkungan Sekitar dengan menggunakan model pembelajaran Game Based 

Learning (GBL) berbasis Ular Tangga mengalami peningkatan yang baik. Pada siklus I hasil belajar 

peserta didik mengalami ketuntasan sebesar 78,57% dan yang belum tuntas 21,43%. Selanjutnya 

peneliti melakukan penelitian tindakan kelas siklus II dengan hasil belajar ketuntasan yang meningkat 

menjadi 85,71% dan yang tidak tuntas 14,29%. Hal ini bisa dilihat dari kondisi awal yang diperoleh 

hasil ketuntasan 57,14% dimana ketuntasan klasikal belum tercapai meningkat menjadi 85,71%. 

Hasil belajar ini dapat dinyatakan kategori baik karena sudah >80%. Hal tersebut membuktikan 

bahwa upaya meningkatkan hasil belajar Pancasila materi Lingkungan Sekitar melalui model 

pembelajaran Games Based Learning (GBL) berbantuan media Ular Tangga di kelas I SDN 066050 

Medan mengalami peningkatan. 

 

Saran 

Dari penelitian yang telah dilakukan, telah diperoleh hasil penelitian tentang bagaimana 

metode pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbasis media Ular Tangga dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik kelas 1 SDN 066050 Medan pada pelajaran Pancasila materi Lingkungan 

Sekitar dan hasilnya metode tersebut dapat menaikkan hasil belajar secara signifikan sehingga metode 

tersebut efektif dan dapat memberikan hasil optimal bagi peserta didik. maka disampaikan saran agar 

Guru sebaiknya menggunakan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan Ular 

Tangga dalam proses pembelajaran Pancasila pada Materi Lingkungan Sekitar karena sudah terbukti 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dan dapat meningkatkan keaktifan peserta didik agar 

kegiatan belajar mengajar berjalan dengan baik. 
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