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ABSTRACT

This study was motivated by the low learning outcomes of students in the subject of
Integrated Science and Social Studies (IPAS), as igdicated by students’ limited
ability to remember, under; ., apply, and-anal earning materials. This
condition reflects a gap bet@@en th the deka Curriculum, which
emphasizes active and stud@fit-cen nd cld§sroom practices that are
still conventional. This study ‘@aims e effect of the Guided Reading
learning model assisted by gamifica AS learning outcomes of fourth-
grade students at UPTD SDN 13 Barr arch-usef a quantitative approach
jval@nt control group design.
perimental group and a

endent Sample t-test. The results
uided Reading model assisted by

normality tests, homogeneity tests, a
showed that the implementation of th

gamification was carried ry n le ve students’ learning
outcomes. This was eviden by @l incr po res and a significant
difference between the exg@rimeri@ an rol herefore, it can be
concluded that the Guid adi i odel a by gamification has an
effect on the IPAS learning outcomes of fourth-grade students at UPTD SDN 13
Barru.

Keywords: Gamification-based Guided Reading model, learning outcomes, ipas,
student, SD.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran IPAS yang ditunjukkan oleh kurangnya kemampuan dalam
mengingat, memahami, menerapkan, dan menganalisis materi pembelajaran.
Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan Kurikulum
Merdeka yang menekankan pembelajaran aktif dan berpusat pada peserta didik
dengan praktik pembelajaran yang masih konvensional. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Guided Reading berbantuan
gamifikasi terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas [V UPTD SDN 13 Barru.
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi experiment
menggunakan desain nonequivalent control group design. Sampel penelitian
berjumlah 32 peserta didik yang terdiri atas kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi.
Analisis data dilakukan dengan statistik deskriptif dan inferensial yang meliputi uji
normalitas, uji homogenitas, dan uji Independent Sample t-test. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan model Guided Reading berbantuan gamifikasi
terlaksana dengan sangat baik dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai posttest serta adanya perbedaan
yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Guided Reading
berbantuan gamifikasi berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas
IV UPTD SDN 13 Barru.

Kata kunci : Model Guided ding berbantuan
siswa, SD.

ifikasi, hasil belajar, ipas,

A.Pendahuluan

Perkembangan pendidikan' ab enuntut peserta didik memiliki
kasi, dan literasi. Pada
jenjang sekolah dasar, kom i n melalui pembelajaran
lImu Pengetahuan Alam dan ' tidak hanya menekankan

penguasaan konsep, tetapi juga ke

m p i-hZninSe;
diarafilkan a pu @-
nte |, d&l bermak

)

memahami, menganalisis, dan

lan dengan Kurikulum

menerapkan pengetahua

Merdeka, pembelajaran g peserta didik melalui

aktivitas belajar yang ak

belajar. (Indriani dkk., 2023
Peningkatan hasil belajar IPAS didukung oleh kebijakan pendidikan nasional,

k meningkatkan hasil

yaitu Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
Peraturan Pemerintah Nomor 4 Tahun 2022, dan Permendikbudristek Nomor 16
Tahun 2022 yang menekankan pentingnya pembelajaran interaktif, menyenangkan,
dan berpusat pada peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran
yang mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dan kualitas hasil belajar.
Secara teoretis, hasil belajar merupakan perubahan kemampuan peserta didik
pada aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan setelah mengikuti proses
pembelajaran. Keberhasilan hasil belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah
satunya penggunaan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik. Sebaliknya, pembelajaran yang masih bersifat konvensional cenderung
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membuat peserta didik kurang aktif, kurang termotivasi, dan mengalami kesulitan

memahami materi. (Morsink dkk., 2021)

Kondisi tersebut masih ditemukan pada pembelajaran IPAS di kelas IV UPTD
SDN 13 Barru. Hasil observasi awal menunjukkan bahwa peserta didik memiliki
minat membaca yang rendah, mengalami kesulitan dalam memahami materi, serta
kurang aktif selama proses pembelajaran. Selain itu, pembelajaran masih
didominasi guru dan belum memanfaatkan aktivitas interaktif maupun unsur
permainan, sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik.

Salah satu alternatif untuk. mengatasi permasalahan tersebut adalah
penerapan model pembelajaran Guided Reading berbantuan gamifikasi. Model

Guided Reading membimbingg@eserta didik memaiRami teks melalui kegiatan

membaca terbimbing, sedan@ikan g integr@@ikan elemen permainan,

seperti poin, tantangan, d k memingkatkan motivasi dan

keterlibatan belajar. Kombinasi ini diharapkan mampu
menciptakan pembelajaran rmakna sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar |

Hasil penelitian terdah endekatan pembelajaran
inovatif berbasis permainan mam an hasil belajar peserta didik

enunjukkan bahwa model

sekolah dasar. lla Nur Ae
h

. | i Ma .
pembelajaran Guided Rea mMEmiliKi
kemampuan membaca ha dal hasil b

memberikan bimbingan sistematis dalam memahami teks. Pembelajaran berbasis

prhadap peningkatan
peserta didik karena

bimbingan ini membantu peserta didik dalam mengidentifikasi ide pokok,
menemukan informasi penting, serta menafsirkan isi bacaan sehingga pemahaman
konsep menjadi lebih kuat dan berdampak pada peningkatan hasil belajar.
Sedangkan Nitiasih dan Budiartha (2021) membuktikan efektivitas gamifikasi dalam
meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep. Meskipun demikian,
penelitian yang secara khusus mengkaji integrasi model Guided Reading dengan
gamifikasi dalam pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar masih terbatas.
Berdasarkan fenomena tersebut, penelitian ini bertujuan menganalisis
pengaruh penerapan model pembelajaran Guided Reading berbantuan gamifikasi
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas [V UPTD SDN 13 Barru. Penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan model
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pembelajaran inovatif serta menjadi alternatif bagi guru dalam meningkatkan

kualitas pembelajaran dan hasil belajar peserta didik.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi
experiment dan desain Nonequivalent Control Group Design. Penelitian
dilaksanakan di UPTD SDN 13 Barru pada peserta didik kelas IV yang berjumlah
32 orang, terdiri atas kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok
eksperimen diberikan perlakuan -.menggunakan .model pembelajaran Guided
Reading berbantuan gamifikasi, sedangkan kelompok kontrol menggunakan

pembelajaran konvensional.

Data dikumpulkan melgliui tes, entasi. Tes digunakan

untuk mengukur hasil belajafpesert retestdan posttest, sedangkan
observasi digunakan untuk meng i aksanaan pembelajaran. Data
dianalisis menggunakan spgtistik de [ sial yang meliputi uji

normalitas, uji homogenit e t-test dengan taraf

C.Hasil dan Pembahasan
Hasil

1. Gambaran Penggunaan Model Pembelajaran Guided Reading Berbantuan
Gamifikasi Pada Pembelajaran IPAS Kelas IV UPTD SDN 13 Barru
Berdasarkan hasil observasi, penerapan model pembelajaran Guided

Reading berbantuan gamifikasi pada kelompok eksperimen menunjukkan

peningkatan dari pertemuan ke pertemuan. Data observasi aktivitas guru dan

peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.1 Hasil Observasi Aktivitas Guru dan Peserta Didik dalam
Pembelajaran dengan Menggunakan Model Guided Reading Berbasis
Gamifikasi
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Hasil pada Tabel 4.1 menunjukkan bahwa keterlaksanaan model
pembelajaran mengalami peningkatan yang konsisten. Pada pertemuan pertama,
implementasi masih berada pada kategori cukup baik, yang menunjukkan bahwa
baik guru maupun peserta didik masih dalam tahap penyesuaian terhadap model
pembelajaran baru. Namun pada pertemuan kedua, terjadi peningkatan signifikan
hingga kategori baik, yang menunjukkan bahwa proses pembelajaran mulai
berjalan lebih terstruktur dan efekiif.. Pada_pertemuan ketiga, keterlaksanaan
mencapai kategori sangat baik, yang mengindikasikan bahwa model Guided
Reading berbantuan gamifikasi telah berjalan secara optimal dan peserta didik telah

terbiasa dengan pola pembe n yang diterapkan.

2. Gambaran Hasil Belaj
UPTD SDN 13 Barru

a. Hasil Belajar

PemDBelajaran IPAS Kelas IV

Pretest dilakukan untu
diberikan perlakuan. Hasil pre i an kontrol disajikan dalam

tabel berikut.
Tabel 4.2 Deskrijpti ilai : il Belajar Peserta Didik
No. | Perlakuan Obs i Kategori
S
1. I Cukup
Baik
2. 1 45 80,35% 45 80,35% Baik
3. Il 53 94,64% 53 94,64% Sangat
Baik
Kelompok Eksperimen dan Kontrol
Data Statistik Pretest
Kelompok Kelompok
Eksperimen Kontrol

Jumlah Sampel (n) 16 16

Minimum (Nilai Terendah) 50 50

Maximum (Nilai Tertinggi) 67 67

Rata-Rata (Mean) 56.81 56.81
Rentang (Range) 17 17
Standar Deviasi 4.916 4.916
Varian 24.162 24.162
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Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal peserta didik pada
kedua kelompok relatif sama. Tidak terdapat perbedaan yang signifikan baik dari
nilai rata-rata, nilai minimum, maupun nilai maksimum. Kesamaan ini menunjukkan
bahwa kedua kelompok berada pada kondisi awal yang setara sehingga layak untuk
dibandingkan dalam penelitian eksperimen.

Setelah diberikan perlakuan, dilakukan posttest untuk melihat perubahan hasil

belajar. Hasilnya disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4.4 Deskriptif Skor Nilai Posttest Hasil Belajar Peserta Didik
Eksperimen dan

Kelom rol

Data Statisti ttest
Kelompok

Kontrol
Jumlah Sampel (n) 16
Minimum (Nilai Terefidah) 58
Maximum (Nilai Tertig@gi 71
Rata-Rata (Mean) 64.50
Rentang (Range) 13
Standar Deviasi 5.086
Varian 0 25.867

D jelas antara kelompok

jauh lebih tinggi

ng
e
Si

40

Hasil ini menunjukk an be a
eksperimen dan kontrol. ta-r kel

dibandingkan kelompok L, ef@indika

belajar setelah penerapan model Guided Reading berbantuan gamifikasi. Distribusi

ya peningkatan hasil

hasil posttest adalah sebagai berikut:

Tabel 4.5 Distribusi dan Persentase Skor Posttest pada Kelompok

Eksperimen dan Kontrol terhadap Hasil Belajar Peserta Didik

No | Sko | Kategor | Frekuensi | Persentase | Frekuens | Persentas

r i Eksperime | Eksperime | i Kontrol | e Kontrol
n n

1. | 86- | Sangat 4 25% - 0%
100 Baik

2. | 70- Baik 12 75% 4 25%
85

3. | 50- | Cukup - 0% 12 75%
69

4. | £49 | Kurang - 0% - 0%
Jumlah 16 100% 16 100%
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3. Pegaruh Penggunaan Model Pembelajaran Guided Reading berbantuan

Gamifikasi terhadap Hasil Belajar Peserta Didik
Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data hasil belajar peserta didik
berdistribusi normal dan homogen, sehingga memenuhi syarat untuk dilakukan uji
Independent Sample t-test. Hasil uji pada nilai pretest menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 1,000 (p > 0,05), yang berarti tidak terdapat perbedaan kemampuan awal
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa
kedua kelompok memiliki kondisi awal yang setara sebelum diberikan perlakuan.

Selanjutnya, hasil uji Independent Sample t-test pada nilai posttest
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 (p < 0,05), sehingga terdapat

perbedaan yang signifikan a hasil:belajar kelomp
kontrol. Kelompok eksperi pe

peroleh hasil belajar yang lebih

sperimen dan kelompok

elajaran menggunakan
model Guided Reading berbantuan
tinggi dibandingkan pembelajaran
model Guided Reading

katan hasil belajar IPAS

konvensional. Temuan ini
berbantuan gamifikasi berpe

peserta didik.

Hasil penelitian ini segj d te lvisme sosial Vygotsky yang
menyatakan bahwa pem jar aka ; etika peserta didik
memperoleh bimbingan Idi la getahuannya. Selain
itu, penerapan unsur gamifikasi seperti poin, tantangan, dan penghargaan mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan antusiasme peserta didik selama proses
pembelajaran. Temuan ini juga mendukung penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa model Guided Reading dan gamifikasi efektif meningkatkan
pemahaman konsep serta hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, model
pembelajaran Guided Reading berbantuan gamifikasi dapat dijadikan sebagai

alternatif pembelajaran inovatif untuk meningkatkan hasil belajar IPAS di sekolah

dasar.
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PEMBAHASAN

1. Gambaran Model Pembelajaran Guided Reading berbantuan Gamifikasi
pada Pembelajaran IPAS
Hasil observasi menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Guided
Reading berbantuan gamifikasi terlaksana dengan baik sesuai sintaks
pembelajaran, yaitu orientasi, pengelompokan peserta didik, pengenalan teks,
membaca terbimbing, diskusi dan pemahaman, kegiatan tindak lanjut, serta refleksi
dan penilaian. Peserta didik terlibat aktif dalam-membaca, berdiskusi, menjawab
pertanyaan, dan menyelesaikan tantangan sehingga pembelajaran menjadi lebih
menarik dan berpusat pada peserta didik. Temuan ini sejalan dengan Andayani dkk.

(2025) yang menyatakan a Guided _Readi embantu peserta didik

memahami teks secara belahap nsur @amifikasi meningkatkan

motivasi dan keterlibatan belajar. Si terbimbing dan diskusi menjadi
tahapan yang paling berkon{ribusi dal atkan pgmahaman peserta didik.
Dengan demikian, model berban@an gamifikasi mampu
menciptakan pembelajaran | enyenangkan sehingga

mendukung peningkatan hasil be

2. Hasil Belajar pada P elaj
Hasil penelitian menunjiiitkan ' didik pada kelompok
h

gamifikasi. Peningkatan tersebut terlihat dari perolehan nilai posttest yang lebih

eksperimen meningkat

tinggi dibandingkan pretest. Selama pembelajaran, peserta didik terlibat aktif dalam
membaca, memahami informasi, berdiskusi, menganalisis, dan mengomunikasikan
hasil pemahamannya. Kondisi ini mendukung pencapaian indikator hasil belajar
yang meliputi kemampuan mengingat, memahami, menerapkan, dan menganalisis
materi. Temuan ini sejalan dengan Aisah dan Agustini (2024) yang menyatakan
bahwa keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran dapat meningkatkan
hasil belajar secara optimal. Oleh karena itu, model Guided Reading berbantuan

gamifikasi efektif mendukung pencapaian tujuan pembelajaran IPAS.
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3. Pengaruh Penggunaan Model Pembelajaran Guided Reading berbantuan

Gamifikasi terhadap Hasil Belajar Peserta Didik

Hasil uji Independent Sample t-test menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah
diberikan perlakuan. Hal ini membuktikan bahwa model Guided Reading
berbantuan gamifikasi berpengaruh positif terhadap hasil belajar IPAS. Pengaruh
tersebut terjadi karena peserta didik dilibatkan secara aktif dalam membaca,
berdiskusi, mengidentifikasi informasi,, dan menarik kesimpulan sehingga

memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Temuan ini didukung teori konstruktiv sosial Vygotsky yang

menekankan pentingnya scgifoldin serta didik membangun

pemahaman secara bertahap, sert ation Theory yang menjelaskan

interaktif berbasis gamifikasi pemahaman konsep dan

motivasi belajar. Dengan demikian, m ed Reading berbantuan gamifikasi

merupakan alternatif pem ar g nt '
IPAS di sekolah dasar renag@mam ngi a
motivasional, dan keterli akt rtadik dala o

es pembelajaran.

gkatkan hasil belajar

an aspek kognitif,

D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa:

1. Model pembelajaran Guided Reading berbantuan gamifikasi pada
pembelajaran IPAS kelas IV UPTD SDN 13 Barru terlaksana dengan sangat
baik sesuai sintaks pembelajaran, serta mampu meningkatkan keaktifan dan
antusiasme peserta didik.

2. Hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan model Guided Reading berbantuan gamifikasi,
yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai posttest dibandingkan pretest.

3. Model pembelajaran Guided Reading berbantuan gamifikasi berpengaruh
positif dan signifikan terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV UPTD
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SDN 13 Barru, yang dibuktikan melalui hasil uji Independent Sample t-test yang

menunjukkan perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol.
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