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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterlibatan dan hasil belajar siswa pada materi Indonesiaku 
Kaya Budaya di kelas IV SD Negeri Samahani akibat penggunaan metode pembelajaran yang masih konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan pembelajaran berbasis permainan menggunakan media Educandy terhadap hasil belajar siswa. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu menggunakan desain satu kelompok sebelum dan sesudah perlakuan. Subjek penelitian berjumlah 25 siswa kelas IV SD Negeri Samahani Tahun Ajaran 2025/2026. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes, observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa mengalami peningkatan dari 61,49 menjadi 91,36 setelah diterapkan pembelajaran berbasis permainan menggunakan Educandy. Hasil analisis peningkatan belajar menunjukkan kategori tinggi. Pengujian hipotesis juga menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Selain itu, aktivitas siswa selama pembelajaran berada pada kategori sangat baik. Dengan demikian, pembelajaran berbasis permainan menggunakan media Educandy efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Samahani.


A B S T R A C T
This study was motivated by the low level of student engagement and learning outcomes on the topic Indonesiaku Kaya Budaya in grade IV of SD Negeri Samahani due to the use of conventional teaching methods. This study aimed to determine the effect of game-based learning using Educandy media on students’ learning outcomes. The study employed a quantitative approach with a quasi-experimental method using a one-group pretest-posttest design. The subjects of this study were 25 fourth-grade students of SD Negeri Samahani in the 2025/2026 academic year. Data were collected through tests, observations, and documentation. The results showed that the students’ average score increased from 61.49 to 91.36 after the implementation of game-based learning using Educandy media. The analysis of learning improvement indicated a high category. Hypothesis testing also showed a significant effect on students’ learning outcomes. In addition, students’ learning activities during the learning process were categorized as very good. Therefore, game-based learning using Educandy media was effective in improving the learning outcomes of fourth-grade students at SD Negeri Samahani.
	[bookmark: _Hlk82636512]This is an open access article under the CC BY-NC license. 
Copyright © 2026 by Author. Published by Universitas Bina Bangsa Getsempena
	[image: ]



PENDAHULUAN  
Pendidikan dasar merupakan tahap penting dalam membentuk fondasi pengetahuan, keterampilan, dan sikap peserta didik. Pada jenjang ini, siswa mulai mengembangkan kebiasaan belajar serta kemampuan berpikir yang akan memengaruhi keberhasilan belajar di tingkat selanjutnya. Namun, dalam praktiknya, proses pembelajaran di sekolah dasar masih sering menghadapi berbagai kendala, salah satunya adalah rendahnya keterlibatan aktif siswa akibat penggunaan metode pembelajaran konvensional yang cenderung monoton dan belum menggunakan media yang sesuai dengan materi yang diajarkan .
Proses pembelajaran yang diterapkan selama ini masih menghadapi berbagai kelemahan yang berdampak pada hasil belajar siswa. Kelemahan tersebut menjadi masalah yang perlu segera ditangani agar kegiatan pembelajaran dapat berlangsung secara maksimal. Permasalahan dapat berasal dari guru maupun siswa, misalnya anggapan bahwa mata pelajaran IPA sulit dipahami, kurangnya motivasi belajar yang diberikan guru sehingga siswa cenderung pasif, serta penggunaan metode pembelajaran konvensional yang membuat siswa mudah bosan dan jenuh. Di samping itu, beberapa sekolah juga belum mampu menyediakan fasilitas pembelajaran secara optimal. Kondisi tersebut turut memengaruhi hasil belajar siswa (Maulina et al., 2023) .
Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri Samahani, proses pembelajaran di kelas IV masih didominasi oleh metode ceramah, sehingga siswa cenderung pasif, kurang antusias, dan mudah kehilangan fokus. Kondisi ini berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, karena pembelajaran belum mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus hasil belajar.
Pentingnya penggunaan model pembelajaran inovatif juga ditegaskan oleh (Miranda et al., 2023) yang menyatakan bahwa penggunaan model pembelajaran yang interaktif dapat memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Selain itu, (Zahara & Diandita, 2023) menjelaskan bahwa penerapan model pembelajaran yang berpusat pada siswa mampu meningkatkan kemampuan berpikir, keaktifan, serta pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Dengan demikian, pemilihan model pembelajaran yang tepat menjadi faktor penting dalam meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa di sekolah dasar.
Seiring perkembangan teknologi digital, pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu solusi yang relevan dengan karakteristik siswa saat ini. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah Game-Based Learning (GBL), yaitu model pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses belajar. (Prananda et al.,2024) menyatakan bahwa GBL merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan elemen permainan seperti tantangan, poin, level, dan reward untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan.
Penerapan GBL dalam pembelajaran terbukti memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil belajar siswa. (Selviari et al., 2025) menyatakan bahwa GBL mampu meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu, (Wibawa et al., 2020) menegaskan bahwa GBL merupakan strategi inovatif yang relevan diterapkan di era digital karena mampu menyesuaikan pembelajaran dengan perkembangan teknologi.
Dalam implementasinya, penggunaan media pembelajaran interaktif seperti Educandy dapat mendukung efektivitas GBL. Educandy merupakan aplikasi berbasis web yang menyediakan berbagai permainan edukatif seperti kuis, mencocokkan kata, dan teka-teki (Nurhikmah et al., 2023). Media ini memungkinkan siswa belajar melalui aktivitas yang menyenangkan sekaligus meningkatkan pemahaman materi.
Penelitian (Nurbaya et al., 2025) menunjukkan bahwa penggunaan Educandy mampu meningkatkan aktivitas belajar dan pemahaman siswa. Selain itu, (Dewi et al., 2023) menyatakan bahwa Educandy merupakan media pembelajaran inovatif abad ke-21 yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa melalui pembelajaran berbasis digital yang interaktif. Hal ini diperkuat oleh penelitian (Daruwati et al., 2024) serta (Audina & Ramadan, 2025) yang menyatakan bahwa integrasi Game-Based Learning dengan Educandy memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini penting untuk lebih mengembangkan hasil belajar intelektual dan emosional .
Lebih lanjut, (Audina & Ramadan, 2025) menegaskan bahwa penerapan Game-Based Learning berbantuan Educandy tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga memberikan dampak nyata terhadap peningkatan hasil belajar. Hal ini disebabkan oleh penyajian materi dalam bentuk permainan yang menarik sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep pembelajaran.
Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh individu setelah proses belajar belangsung, hasil belajar ini juga merupakan patokan tercapainya tujuan pembelajaran terkait sejauh mana siswa memiliki kemampuan dalam menyampaikan kembali apa yang sudah didapatkannya dari proses pembelajaran (Ruslaini et al., 2024). Materi “Indonesiaku Kaya Budaya” merupakan salah satu materi penting dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar karena berkaitan dengan pemahaman keberagaman budaya serta penanaman nilai-nilai kebangsaan. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, penerapan Game-Based Learning berbasis Educandy diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar secara pasif, tetapi juga aktif terlibat dalam proses pembelajaran melalui permainan edukatif yang menarik.Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan Game-Based Learning berbasis Educandy sebagai inovasi pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi “Indonesiaku Kaya Budaya” di kelas IV SD Negeri Samahani.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu (quasi-experimental design). Desain ini digunakan untuk mengetahui pengaruh penerapan Game-Based Learning (GBL) berbasis Educandy terhadap hasil belajar siswa tanpa melibatkan pengacakan subjek penelitian. Desain yang digunakan adalah One Group Pretest–Posttest Design, yang bertujuan untuk membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.
Desain One Group Pretest–Posttest dipilih karena penelitian melibatkan satu kelompok siswa yang telah terbentuk tanpa pengacakan subjek. Pretest dan posttest digunakan untuk mengukur perubahan hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan Game-Based Learning berbasis Educandy. Namun, karena tidak menggunakan kelompok kontrol, peningkatan hasil belajar tidak dapat sepenuhnya dikaitkan dengan perlakuan. Perubahan tersebut dapat dipengaruhi oleh faktor lain, seperti pengalaman belajar, latihan dari pretest, atau perkembangan alami siswa, sehingga kekuatan dalam menarik kesimpulan sebab-akibat menjadi terbatas.
Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri Samahani Tahun Ajaran 2025/2026 yang berjumlah 25 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh, sehingga seluruh populasi dijadikan sampel penelitian. Penelitian dilaksanakan pada semester genap, yaitu bulan November 2025 hingga Maret 2026, yang meliputi tahap persiapan, pelaksanaan, dan analisis data.
Prosedur penelitian dilakukan dalam tiga tahap, yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, dan analisis data. Pada tahap pelaksanaan, siswa terlebih dahulu diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal, kemudian diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model Game-Based Learning berbasis Educandy, dan diakhiri dengan posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar.Instrumen penelitian yang digunakan meliputi tes, observasi, dan dokumentasi. Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa dalam bentuk soal pilihan ganda yang disusun berdasarkan indikator materi “Indonesiaku Kaya Budaya”. Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran oleh guru selama proses pembelajaran berlangsung. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa foto kegiatan dan data nilai siswa.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Observasi digunakan untuk mengamati keterlibatan siswa dan pelaksanaan pembelajaran, tes digunakan untuk mengukur hasil belajar melalui pretest dan posttest, sedangkan dokumentasi digunakan untuk melengkapi data penelitian. Analisis data dilakukan melalui analisis N-Gain dab uji hipotesis. Analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah perlakuan. Uji hipotesis dilakukan menggunakan paired sample t-test untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest.
Selain itu, data observasi dianalisis dengan menghitung skor rata-rata untuk mengetahui tingkat aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran. Hasil analisis kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori penilaian yang telah ditentukan.Dengan demikian, metode penelitian ini dirancang untuk memberikan gambaran empiris mengenai efektivitas penerapan Game-Based Learning berbasis Educandy dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Samahani.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan Game-Based Learning (GBL) berbasis Educandy terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Samahani. Data diperoleh melalui pretest, posttest, uji N-Gain, uji hipotesis, serta observasi.Secara umum, hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan Educandy. Hal ini mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.Temuan ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa game-based learning efektif meningkatkan hasil belajar.
Data hasil belajar siswa pada penelitian ini diperoleh melalui dua tahap pengukuran, yaitu pretest dan posttest. Pretest diberikan sebelum penerapan model pembelajaran untuk mengetahui kemampuan awal siswa terhadap materi yang dipelajari, sedangkan posttest diberikan setelah diterapkannya Game-Based Learning (GBL) berbasis Educandy untuk mengetahui perubahan atau peningkatan hasil belajar siswa. Berikut merupakan data hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan Game-Based Learning berbasis Educandy:
Tabel 1. Nilai Pretest dan Posttest Siswa
	No
	Nama Siswa
	Tes Awal
	Tes Akhir

	1
	AF
	46,1
	76,9

	2
	AA
	61,5
	76,9

	3
	AK
	53,8
	76,9

	4
	AZ
	38,4
	92,3

	5
	AAZ
	69,2
	92,3

	6
	JF
	53,8
	76,9

	7
	JI
	76,9
	100

	8
	M
	23,7
	69,2

	9
	MA
	46,1
	76,9

	10
	MAR
	69,2
	92,3

	11
	MA
	84,6
	92,3

	12
	MAQ
	46,1
	76,9

	13
	MR
	76,9
	84,6

	14
	NN
	69,2
	76,9

	15
	NUH
	53,8
	76,9

	16
	RH
	46,1
	76,9

	17
	R
	46,1
	76,9

	18
	R
	69,2
	76,9

	19
	RD
	38,4
	92,3

	20
	SA
	69,2
	76,9

	21
	SZ
	84,6
	92,3

	22
	WZ
	69,2
	92,3

	23
	TH
	76,9
	84,6

	24
	DS
	69,2
	84,6

	25
	AAF
	69,2
	92,3

	Jumlah Rata-Rata
	61,49
	91,36



















                Sumber : Data Primer (2026)

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata hasil belajar siswa mengalami peningkatan dari 61,49 pada saat pretest menjadi 91,36 pada saat posttest. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya perubahan hasil belajar setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan Game-Based Learning (GBL) berbasis Educandy. Secara pedagogis, temuan ini dapat dijelaskan melalui karakteristik game-based learning yang menempatkan permainan sebagai bagian dari proses pembelajaran sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif, memperoleh umpan balik secara langsung, dan terdorong untuk terlibat aktif dalam menyelesaikan tantangan pembelajaran. Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Bandaso et al. (2023) yang menemukan bahwa pembelajaran berbasis permainan melalui model Team Games Tournament mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar. Kesamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa unsur permainan memiliki peran penting dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan tidak monoton. Melalui aktivitas permainan, siswa memperoleh kesempatan untuk belajar secara aktif, berinteraksi dengan teman, serta memperoleh umpan balik secara langsung selama proses pembelajaran. Kondisi ini membuat siswa lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran dan berusaha mencapai hasil yang lebih baik. Dalam penelitian ini, penggunaan Educandy sebagai media pembelajaran berbasis permainan juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga siswa lebih mudah memahami materi Indonesiaku Kaya Budaya. Oleh karena itu, penerapan Game-Based Learning berbasis Educandy dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar di era digital.
Secara pedagogis, peningkatan hasil belajar ini terjadi karena proses pembelajaran berlangsung lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan. Siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam berbagai aktivitas pembelajaran melalui permainan edukatif yang disediakan pada media Educandy. Kondisi tersebut membuat siswa lebih antusias, aktif, dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, penyajian materi dalam bentuk permainan membantu siswa lebih mudah memahami dan mengingat materi karena pembelajaran dilakukan melalui pengalaman belajar secara langsung. Untuk memperkuat temuan tersebut, dilakukan analisis lanjutan menggunakan uji N-Gain guna mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan.Berikut merupakan tabel hasil uji N-Gain. 
Tabel 2. Hasil Uji N-Gain Hasil Belajar Siswa
	No
	Nama Siswa
	Tes Awal
	Tes Akhir
	Skor Ideal
	N-Gain Skor
	N-Gain Skor (%)
	Keterangan

	1
	AF
	46,1
	76,9
	100
	0,57
	57%
	Sedang

	2
	AA
	61,5
	76,9
	
	0,40
	40%
	Sedang

	3
	AK
	53,8
	76,9
	
	0,50
	50%
	Sedang

	4
	AZ
	38,4
	92,3
	
	0,87
	87%
	Tinggi

	5
	AAZ
	69,2
	92,3
	
	0,75
	75%
	Tinggi

	6
	JF
	53,8
	76,9
	
	0,50
	50%
	Sedang

	7
	JI
	76,9
	100
	
	1,00
	100%
	Tinggi

	8
	M
	23,7
	69,2
	
	0,60
	60%
	Sedang

	9
	MA
	46,1
	76,9
	
	0,57
	57%
	Sedang

	10
	MAR
	69,2
	92,3
	
	0,75
	75%
	Tinggi

	11
	MA
	84,6
	92,3
	
	0,50
	50%
	Sedang

	12
	MAQ
	46,1
	76,9
	
	0,57
	57%
	Sedang

	13
	MR
	76,9
	84,6
	
	0,33
	33%
	Sedang

	14
	NN
	69,2
	76,9
	
	0,25
	25%
	Rendah

	15
	NUH
	53,8
	76,9
	
	0,50
	50%
	Sedang

	16
	RH
	46,1
	76,9
	
	0,57
	57%
	Sedang

	17
	R
	46,1
	76,9
	
	0,57
	57%
	Sedang

	18
	R
	69,2
	76,9
	
	0,25
	25%
	Rendah

	19
	RD
	38,4
	92,3
	
	0,87
	87%
	Tinggi

	20
	SA
	69,2
	76,9
	
	0,25
	25%
	Rendah

	21
	SZ
	84,6
	92,3
	
	0,50
	50%
	Sedang

	22
	WZ
	69,2
	92,3
	
	0,75
	75%
	Tinggi

	23
	TH
	76,9
	84,6
	
	0,33
	33%
	Sedang

	24
	DS
	69,2
	84,6
	
	0,50
	50%
	Sedang

	25
	AAF
	69,2
	92,3
	
	0,75
	75%
	Tinggi

	Jumlah Rata-Rata
	61,49
	91,36
	
	0,53
	53 %
	


Sumber : Data exel (2026)

Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan tergolong efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Sebagian besar siswa berada pada kategori sedang dan tinggi, yang menandakan bahwa peningkatan terjadi secara merata pada mayoritas siswa. Hal ini juga mengindikasikan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Untuk memperjelas distribusi tingkat peningkatan hasil belajar siswa, berikut disajikan komposisi kategori N-Gain:
Tabel 3. Komposisi Nilai N-Gain
	No
	Nilai
	Jumlah Siswa
	Presentase

	1
	Tinggi
	7
	28%

	2
	Sedang
	15
	60%

	3
	Rendah
	3
	12%

	Total
	25
	100%
	


Sumber : Data Primer (2026)
Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa mayoritas siswa berada pada kategori sedang (60%) dan tinggi (28%), yang menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar terjadi secara merata pada sebagian besar siswa. Sementara itu, hanya 12% siswa yang berada pada kategori rendah, yang menunjukkan bahwa hanya sebagian kecil siswa yang mengalami peningkatan yang kurang optimal. Distribusi ini semakin memperkuat bahwa penerapan model pembelajaran Game-Based Learning berbasis Educandy memberikan dampak yang signifikan dan positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hasil analisis N-Gain yang berada pada kategori tinggi menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar yang terjadi tidak hanya bersifat sementara, tetapi juga mencerminkan adanya peningkatan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. Temuan ini didukung oleh penelitian Attalina et al. (2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Virtual Reality mampu meningkatkan kemampuan pemahaman materi siswa sekolah dasar secara signifikan. Meskipun media yang digunakan berbeda, kedua penelitian memiliki kesamaan pada pemanfaatan teknologi digital sebagai sarana pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas proses belajar. Integrasi teknologi dalam pembelajaran memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret, interaktif, dan menarik sehingga materi yang disampaikan lebih mudah dipahami. Dengan demikian, penggunaan Educandy dalam penelitian ini memperlihatkan bahwa media digital yang dirancang secara tepat dapat memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar.Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Game-Based Learning (GBL) berbasis Educandy efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Samahani pada materi “Indonesiaku Kaya Budaya”.Selanjutnya, untuk mengetahui signifikansi perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan, dilakukan uji hipotesis menggunakan paired sample t-test.
Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis dengan Paired Sample T Test
	Pair
	Mean
	Std.
Deviation
	Std.
Error
Mean
	Interval of the
	t 
	df
	Sig.(2-tailed)

	
	Lower
	Upper
	

	Pair 1 (pretest-posttest
	-23,072
	13,654
	2,731
	-23.708
	-17,436

	-8.449
	24
	0,000


Sumber : Hasil Pengolahan SPSS ver 23 (2026)

Berdasarkan hasil uji tersebut, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan Game-Based Learning berbasis Educandy terbukti memberikan pengaruh nyata terhadap peningkatan hasil belajar siswa.Selain data kuantitatif, hasil penelitian ini juga diperkuat oleh data observasi yang menunjukkan aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil observasi menunjukkan rata-rata skor sebesar 4,00 dengan kategori sangat baik, yang mengindikasikan bahwa siswa aktif, antusias, dan terlibat secara langsung dalam setiap kegiatan pembelajaran. Tingginya aktivitas siswa selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih partisipatif. Temuan ini sejalan dengan penelitian Rahmawati dan Suriansyah (2024) yang menunjukkan bahwa model pembelajaran Balogo dapat meningkatkan aktivitas belajar dan keterampilan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Kesamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan aktif siswa merupakan salah satu faktor penting yang mendukung keberhasilan pembelajaran. Ketika siswa terlibat secara langsung dalam kegiatan belajar, mereka tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga membangun pemahaman melalui pengalaman belajar yang diperoleh selama proses pembelajaran berlangsung. Dalam penelitian ini, aktivitas siswa yang berada pada kategori sangat baik menunjukkan bahwa penggunaan Educandy berhasil mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif, bekerja sama, serta menunjukkan antusiasme yang tinggi selama pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut pada akhirnya memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Siswa tidak hanya berperan sebagai penerima materi, tetapi juga aktif dalam memahami konsep serta mengikuti permainan edukatif yang disajikan melalui media Educandy.
Di sisi lain, hasil observasi guru juga menunjukkan kategori sangat baik, yang menandakan bahwa guru mampu melaksanakan pembelajarn secara sistematis dan efektif. Guru berhasil mengelola kelas dengan baik, menyampaikan materi secara jelas, serta memanfaatkan media Educandy secara optimal dalam mendukung proses pembelajaran. Kesesuaian antara tingginya aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran oleh guru yang baik menunjukkan bahwa proses pembelajaran berlangsung secara interaktif, kondusif, dan berpusat pada siswa. Dengan demikian, kedua hasil observasi ini saling mendukung dalam menjelaskan keberhasilan penerapan Game-Based Learning berbasis Educandy dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Berdasarkan keseluruhan hasil tersebut, dapat dipahami bahwa Game-Based Learning berbasis Educandy mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. Kombinasi antara peningkatan hasil tes, efektivitas berdasarkan N-Gain, signifikansi uji statistik, serta tingginya aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran menunjukkan bahwa model ini sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Game-Based Learning (GBL) berbasis Educandy memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Samahani. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai pretest ke posttest, nilai N-Gain yang berada pada kategori tinggi, serta hasil uji hipotesis yang menunjukkan perbedaan signifikan. Selain itu, aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran oleh guru juga berada pada kategori sangat baik, sehingga mendukung terciptanya proses pembelajaran yang efektif dan interaktif. Oleh karena itu, model pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran yang inovatif dalam meningkatkan kualitas hasil belajar siswa di sekolah dasar.

SIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa penerapan Game-Based Learning (GBL) berbasis Educandy memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Samahani pada materi “Indonesiaku Kaya Budaya”. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai rata-rata pretest sebesar 61,49 menjadi 91,36 pada posttest. Selain itu, hasil analisis N-Gain menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,53 yang termasuk dalam kategori sedang, sehingga menandakan bahwa pembelajaran yang diterapkan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil uji hipotesis menggunakan paired sample t-test juga menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Di samping itu, hasil observasi menunjukkan bahwa aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran oleh guru berada pada kategori sangat baik dengan rata-rata skor 4,00, yang mencerminkan bahwa proses pembelajaran berlangsung secara aktif, interaktif, dan kondusif. Dengan demikian, Game-Based Learning berbasis Educandy dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran inovatif yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa di sekolah dasar.

Saran
Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan penelitian serupa dengan menggunakan materi pembelajaran, jenjang pendidikan, maupun desain penelitian yang berbeda agar diperoleh hasil penelitian yang lebih luas dan mendalam. Selain itu, peneliti selanjutnya juga dapat menambahkan variabel lain seperti motivasi belajar, keaktifan siswa, maupun kemampuan berpikir kritis untuk mengetahui pengaruh pembelajaran berbasis permainan secara lebih menyeluruh. Dengan demikian, hasil penelitian yang diperoleh dapat menjadi referensi dalam mengembangkan inovasi pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era digital.
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