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Abstract: Hasil belajar sosiologi siswa kelas X J SMAN 1 Gerung masih 

rendah, ditandai dengan ketuntasan Ujian Tengah Semester yang baru 

mencapai 47, 22% sehingga diperlukan model pembelajaran yang melibatkan 

siswa secara aktif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan 

Model Game Based Learning berbantuan media Sociopoly dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran sosiologi. Penelitian ini 

merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua 

siklus, masing-masing siklus terdiri atas perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi dan refleksi di SMAN 1 Gerung pada Mei-Juini 2026 dengan subjek 

36 siswa kelas X J. Data dikumpulkan melalui observasi, tes hasil belajar, 

wawancara dan dokumentasi kemudian di analisis secara kualitatif dan 

kuantitatif (Persentase keterlaksanaan, pemahaman dan ketuntasan belajar). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran 

meningkat dari 84% pada siklus I menjadi 100% pada siklus II dan ketuntasan 

hasil belajar meningkat dari 58% menjadi 86%. Dapat disimpulkan bahwa 

penerapan Game Based Learning berbantuan media Sociopoly dapat 

mendukung peningkatakan hasil belajar siswa dalam pembelajaran sosiologi 

apabila disertai dengan bimbingan guru, pembahasan jawaban dan penguatan 

materi pembelajaran. 

 

Keywords: Game Based Learning, hasil belajar, pembelajaran Sosiologi, 

Sociopoly.  

 

 

PENDAHULUAN 

 

Pendidikan merupakan proses yang 

diarahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran 

melalui kegiatan yang terencana. Keberhasilan 

pembelajaran dapat dilihat dari proses yang 

berlangsung serta hasil yang diperoleh siswa 

setelah mengikuti pembelajaran. Kondisi awal 

pembelajaran Sosiologi di kelas X J SMAN 1 

Gerung menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 

masih perlu ditingkatkan. Berdasarkan data Ujian 

Tengah Semester (UTS) tahun pelajaran 

2025/2026, dari 36 siswa terdapat 17 siswa atau 

47,22% yang mencapai KKTP ≥75, sedangkan 19 

siswa atau 52,78% belum mencapai KKTP. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa jumlah 

siswa yang belum mencapai ketuntasan masih 

lebih banyak dibandingkan. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa jumlah siswa yang belum 

mencapai ketuntasan masih lebih banyak 

dibandingkan siswa yang telah mencapai 

ketuntasan.  

Hasil observasi awal juga menunjukkan 

bahwa sebagian siswa mengalami kesulitan dalam 

menjelaskan kembali materi menggunakan 

bahasa sendiri dan memberikan contoh. Pada 

kegiatan diskusi, sebagian siswa masih 

bergantung pada penjelasan guru atau teman 

kelompok. Hasil observasi tersebut diperkuat 

dengan wawancara guru Sosiologi yang 

menyampaikan bahwa siswa cenderung 

mengingat informasi tanpa memahami makna 

konsep secara utuh. Salah satu upaya yang dapat 

digunakan untuk mengatasi kondisi tersebut 

adalah penerapan model Game Based Learning 

berbantuan media Sociopoly. Game Based 

Learning merupakan model pembelajaran yang 

memanfaatkan permainan sebagai bagian dari 

proses pembelajaran. Melalui permainan, siswa 

memperoleh kesempatan untuk menjawab 

pertanyaan, menyelesaikan tantangan, berdiskusi, 

bekerja sama, dan membangun pemahaman 

melalui pengalaman belajar. Dalam penelitian ini, 

Sociopoly digunakan sebagai media permainan 
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yang memuat pertanyaan dan tantangan yang 

disesuaikan dengan materi Sosiologi. 

Salah satu upaya yang dapat digunakan 

untuk mengatasi kondisi tersebut adalah 

penerapan model Game Based Learning 

berbantuan media Sociopoly. Game Based 

Learning merupakan model pembelajaran yang 

memanfaatkan permainan sebagai bagian dari 

proses pembelajaran. Melalui permainan, siswa 

memperoleh kesempatan untuk menjawab 

pertanyaan, menyelesaikan tantangan, berdiskusi, 

bekerja sama, dan memperoleh pengalaman 

belajar. Dalam penelitian ini, Sociopoly 

digunakan sebagai media permainan yang 

memuat pertanyaan dan tantangan yang 

disesuaikan dengan materi Sosiologi. Penerapan 

Game Based Learning juga sesuai dengan teori 

konstruktivisme yang menempatkan siswa 

sebagai subjek aktif dalam membangun 

pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi. 

Aktivitas permainan memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk berinteraksi dengan materi, 

teman kelompok, serta permasalahan yang 

diberikan.Penelitian terdahulu juga menunjukkan 

penggunaan Game Based Learning dalam 

meningkatkan hasil belajar. Penelitian Utami, 

Makkasau, dan Latri (2024), Indriyansyah, 

Wahyudi, dan Hidayah (2024), serta Maivina dan 

Mustika (2025) bahwa penerapan Game Based 

Learning melalui penelitian tindakan kelas dapat 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar 

siswa. Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini 

dilakukan untuk menganalisis penerapan model 

Game Based Learning berbantuan media 

Sociopoly dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Sosiologi kelas X J di SMAN 

1 Gerung. 

Penerapan Game Based Learning juga 

sesuai dengan teori konstruktivisme yang 

menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam 

membangun pengetahuan melalui pengalaman 

dan interaksi. Aktivitas permainan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi 

dengan materi, teman kelompok, serta 

permasalahan yang diberikan.Penelitian terdahulu 

juga menunjukkan penggunaan Game Based 

Learning dalam meningkatkan hasil belajar.  

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan analisis 

data kualitatif dan kuantitatif. PTK dipilih karena 

dapat mengenali kesulitan dalam proses 

pembelajaran dan mencari solusi sesuai kondisi 

nyata kelas. Desain penelitian mengacu pada 

model Kemmis dan McTaggart yang berbentuk 

siklus spiral, yaitu perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, pengamatan (observasi) dan refleksi 

(Kemmis dan McTaggart, dalam Lestari 2026). 

Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dengan 

dua pertemuan setiap siklus.  

 

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMAN 1 

Gerung, Kecamatan Gerung, kabupaten Lombok 

Barat, Nusa Tenggara Barat pada kelas X J. 

Tindakan dilaksanakan pada Mei-Juni 2026. 

Siklus I dilaksanakan pada 11 dan 18 mei 2026 

sedangkan siklus II dilaksanakan pada 25 mei dan 

2 juni 2026 dengan alokasi waktu 3 JP (3x45 

menit) dan (2x45 menit).  

 

Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas X J SMAN 1 Gerung yang 

berjumlah 36 siswa, terdiri atas 19 siswa laki-laki 

dan 17 siswa perempuan. Karena tindakan 

dilakukan pada satu kelas, seluruh anggota 

populasi dijadikan sampel sehingga seluruh siswa 

menjadi subjek penelitian (Sugiyono, 2019). 

Tindakan dilaksanakan oleh guru sosiologi kelas 

X J sedangkan peneliti bertindak sebagai observer.  

 

Prosedur Penelitian 

Setiap siklus terdiri atas empat tahap. Pada 

tahap perencanaan, peneliti Bersama guru 

menyusun modul ajar berbasis Game Based 

Learning, menyiapkan media Sociopoly (papan 

permainan, dadu, pion dan kartu pertanyaan), 

menyusun soal tes hasil belajar, menyusun lembar 

observasi guru dan siswa serta menyiapkan 

pembagian kelompok. Pada tahap pelaksanaan, 

guru menentukan permainan sesuai topik, 

menjelaskan konsep materi, menjelaskan dan 

menyepakati aturan permainan Bersama siswa, 

membagi siswa ke dalam empat kelompok, 

melaksanakan permainan sociopoly, merangkum 

pengetahuan, melakukan refleksi bersama dan 

memberikan tes hasil belajar secara individu. 

Materi pada siklus I addalah proses sosialisasi 

sedangkan pada siklus II adalah pengertian 

kepribadian dan faktor pembentukan kepribadian.  

Tahap observasi, peneliti mengamati 

keterlaksanaan pembelajaran menggunakan 

lembar observasi selama kegiatan berlansung. 

Pada tahap refleksi, peneliti bersama guru 

menganalisis hasil observasi, tes dan wawancara 

untuk menentukan kekurangan serta perbaikan 
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yang dilakukan pada siklus berikutnya. Perbaikan 

pada siklus II meliputi pemberian ice breaking 

dan motivasi, pembagian kelompok yang 

bervariasi, penjelasan aturan permainan yang 

lebih jelas, pembahasan jawaban dan 

penyimpulan materi oleh siswa.  

 

Teknik Pengumpulan Data 

Data peneliti dikumpulkan melalui empat 

Teknik. Pertama, observasi menggunakan lembar 

observasi keterlaksanaan pembelajaran (31 

indikator dengan skala 1-4). Kedua, tes hasil 

belajar berupa soal pilihan ganda dan esai pada 

ranah kognitif C2 (memahami) yang diberikan 

pada akhir setiap siklus. Ketiga, wawancara 

dengan guru sosiologi dan dua siswa pada setiap 

siklus untuk memperoleh tanggapan mengenai 

pelaksanaan pembelajaran. Keempat, 

dokumentasi berupa modul ajar, lembar kerja 

peserta didik, lembar observasi dan foto kegiatan 

sebagai data pendukung (Putri & Murhayati, 

2025).  

 

Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan secara kualitatif 

dan kuantitatif (Sugiyono 2019). Data kualitatif 

dari observasi, wawancara dan dokumentasi 

dianalisis menggunakan model Miles dan 

Huberman yang meliputi reduksi data, penyajian 

data serta penarikan kesimpulan dan verifikasi 

(Miles dan Huberman, dalam Sugiyono, 2019). 

Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistk 

deskriptif berupa pesentase. Persentase 

keterlaksanaan pembelajaran dihitung dari skor 

yang diperoleh dibagi skoe maksimal dilakukan 

100. Persentase ketuntasan hasil belajar dihitung 

dari jumlah siswa yang tuntas dibagi seluruh 

jumlah siswa dikalikan 100. Siswa dinyatakan 

tuntas secara individual apabila memperoleh nilaii 

minimal 75 sesuai KKTP, sedangkan ketuntasan 

klasikal ditetapkan sekirang-kurangnya 85% 

siswa memperoleh nilai ≥75. Penerapan model 

dinyatakan berhasil apabila keterlaksanakan 

pembelajaran mencapai minimal 85%. Hasil 

setiap siklus dibandingkan untuk mengetahui 

peningkatan terjadi.   

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

1. Kondisi Awal Siswa  

Kondisi awal menunjukkan bahwa 

pembelajaran Sosiologi di kelas X J masih 

menghadapi permasalahan pada pemahaman dan 

hasil belajar siswa. Data UTS menunjukkan 

bahwa 19 dari 36 siswa atau 52,78% belum 

mencapai KKTP, sedangkan 17 siswa atau 

47,22% telah mencapai KKTP. Kondisi tersebut 

menjadi dasar dilaksanakannya tindakan melalui 

penerapan Game Based Learning berbantuan 

media Sociopoly. Penggunaan Game Based 

Learning berbantuan Sociopoly dipilih karena 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mempelajari materi melalui aktivitas bermain, 

menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan 

menyelesaikan tantangan. Dengan demikian, 

siswa memperoleh pengalaman belajar secara 

langsung dan tidak hanya menerima penjelasan 

dari guru. 

 

2. Pelaksanaan dan Hasil Siklus I 

Pada siklus I, penerapan Game Based 

Learning berbantuan media Sociopoly mulai 

memberikan perubahan terhadap proses 

pembelajaran. Siswa mulai terlibat dalam 

kegiatan kelompok, menjawab pertanyaan, 

berdiskusi, dan mengikuti permainan. Namun, 

pelaksanaan pembelajaran belum berjalan secara 

optimal. Hasil observasi menunjukkan bahwa 

keterlaksanaan pembelajaran mencapai 84%. Dari 

indikator yang diamati, sebanyak 17 indikator 

berada pada kategori sangat baik, 9 indikator 

kategori baik, 4 indikator kategori cukup, dan 1 

indikator kategori kurang. Beberapa bagian yang 

masih perlu diperbaiki adalah penguatan materi, 

pengelolaan permainan, kejelasan aturan, dan 

pembahasan materi setelah permainan. Sementara 

itu, hasil tes menunjukkan bahwa 21 siswa atau 58% 

mencapai ketuntasan, sedangkan 15 siswa belum 

mencapai ketuntasan. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa tindakan pada siklus I belum memenuhi 

indikator keberhasilan yang telah ditetapkan. 

Temuan pada siklus I menunjukkan bahwa 

penggunaan permainan belum secara langsung 

menjamin tercapainya hasil belajar. Permainan 

perlu didukung oleh penyampaian materi yang 

jelas, aturan yang mudah dipahami, pengelolaan 

waktu, diskusi, pembahasan jawaban, dan 

penguatan konsep. Hal tersebut sejalan dengan 

penelitian Handayani dan Febriani (2025) yang 

menerapkan Game Based Learning berbantuan 

permainan dalam pembelajaran Sosiologi kelas X. 

Penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif. 

Hasil siklus I kemudian digunakan sebagai dasar 

refleksi. Perbaikan yang dilakukan meliputi 

penyempurnaan aturan permainan, pemberian 

penjelasan materi yang lebih terarah, pengelolaan 
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waktu, peningkatan bimbingan guru, serta 

pembahasan jawaban dan penyimpulan materi 

secara lebih menyeluruh.  

 

3. Pelaksanaan dan Hasil Siklus II 

Siklus II dilaksanakan berdasarkan hasil 

refleksi siklus I. Perbaikan dilakukan dengan 

memberikan penjelasan materi yang lebih terarah, 

memperjelas aturan permainan, meningkatkan 

bimbingan selama permainan, serta memberikan 

penguatan dan klarifikasi terhadap jawaban siswa. 

Perbaikan tersebut memberikan perubahan 

terhadap keterlaksanaan pembelajaran. Pada 

siklus II, seluruh langkah tindakan dapat 

terlaksana sehingga persentase keterlaksanaan 

mencapai 100%. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa pelaksanaan model telah memenuhi 

indikator keberhasilan penelitian.,  

Hasil belajar siswa juga mengalami 

peningkatan. Pada siklus II terdapat 31 siswa atau 

86% yang mencapai ketuntasan, sedangkan 5 

siswa atau 14% belum mencapai ketuntasan. 

Dengan demikian, persentase hasil belajar 

meningkat sebesar 28% dibandingkan siklus I 

yang mencapai 58%. Hasil tersebut telah 

mencapai indikator keberhasilan penelitian, yaitu 

minimal 85% siswa memperoleh nilai ≥75. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

perbaikan proses pembelajaran setelah refleksi 

siklus I memberikan perubahan terhadap hasil 

penelitian. Pembelajaran tidak hanya 

mengandalkan aktivitas bermain, tetapi juga 

menggabungkan penyampaian materi, permainan, 

diskusi, pembahasan jawaban, penguatan, refleksi, 

dan evaluasi. 

 
Tabel 1. Perbandingan Hasil Siklus I dan II 

Aspek yang Diamati Siklus I Siklus II Peningkatan 

Keterlaksanaan tindakan 84% 100% 16% 

Hasil belajar 58% 86% 20% 

Sumber: Data penelitian kelas X J SMAN 1 Gerung. 

 

Tabel 1 tersebut menunjukkan adanya 

peningkatan pada seluruh aspek yang diamati. 

Keterlaksanaan tindakan meningkat dari 84% 

menjadi 100% dan hasil belajar meningkat dari 58% 

menjadi 86%. Peningkatan tersebut berkaitan 

dengan perbaikan pembelajaran yang dilakukan 

pada siklus II. Pada tahap permainan, siswa 

memperoleh kesempatan untuk bekerja sama, 

berdiskusi, menjawab pertanyaan, dan 

menyelesaikan tantangan. Setelah permainan, 

guru memberikan penguatan terhadap konsep 

yang dipelajari sehingga pengalaman bermain 

dapat dikaitkan dengan materi Sosiologi. Temuan 

ini memiliki keterkaitan dengan penelitian 

Anggraini, Muzayanah, dan Sasongko (2024) 

yang menunjukkan hasil belajar pada 

pembelajaran berbasis permainan pada materi 

sosial. Penelitian Ramadhan, Nurani, dan 

Susiloningsih (2026) juga menunjukkan 

pentingnya refleksi dalam penelitian tindakan 

kelas karena perbaikan pada siklus berikutnya 

dapat meningkatkan hasil pembelajaran. 

 

4. Peran Media Sociopoly dalam 

Pembelajaran 

Media Sociopoly menjadi bagian 

pendukung dalam penerapan Game Based 

Learning. Media ini digunakan untuk 

menyajikan pertanyaan dan tantangan yang 

berkaitan dengan materi Sosiologi. Siswa tidak 

hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi 

juga berinteraksi dengan materi melalui 

permainan. Hasil wawancara pada siklus II 

menunjukkan bahwa siswa merasa 

pembelajaran lebih menarik, tidak monoton, 

dan memberikan kesempatan untuk bekerja 

sama dengan teman. Guru juga menyampaikan 

bahwa pelaksanaan pada siklus II lebih terarah 

karena aturan permainan telah diperjelas dan 

pengelolaan waktu lebih baik. Meskipun 

demikian, hasil penelitian menunjukkan 

bahwa Sociopoly tidak dapat diposisikan 

sebagai satu-satunya faktor yang menentukan 

hasil belajar. Guru tetap perlu memberikan 

materi, membimbing siswa, membahas 

jawaban, memberikan penguatan, dan 

melaksanakan evaluasi. Pertanyaan dalam 

permainan juga masih dapat dikembangkan 

menjadi lebih kompleks agar lebih menantang 

bagi siswa. 
Pembahasan 

Peningkatan hasil belajar dari 58% pada 

siklus I menjadi 86% pada siklus II menunjukkan 

adanya perubahan pencapaian siswa setelah 

dilakukan perbaikan pembelajaran. Peningkatan 

sebesar 28% tersebut menunjukkan bahwa 

semakin banyak siswa yang mencapai nilai sesuai 

KKTP. Peningkatan hasil belajar juga berkaitan 

dengan meningkatnya pemahaman siswa dari 69% 

menjadi 89%. Hal ini sesuai dengan fokus 
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penelitian yang menempatkan pemahaman 

sebagai bagian penting dalam peningkatan hasil 

belajar kognitif. Dalam penerapannya, siswa 

memperoleh pengalaman untuk memahami 

konsep melalui pertanyaan dan permasalahan 

yang terdapat dalam permainan. Siswa kemudian 

mendiskusikan jawaban bersama kelompok dan 

memperoleh klarifikasi dari guru. Proses tersebut 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menghubungkan informasi yang diperoleh 

dengan konsep yang sedang dipelajari. Temuan 

penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian 

terdahulu mengenai Game Based Learning. 

Penelitian yang dirujuk dalam skripsi 

menunjukkan bahwa Game Based Learning  

dapat digunakan dalam berbagai mata pelajaran 

untuk mendukung hasil belajar siswa. Penelitian 

pada pembelajaran Sosiologi juga menunjukkan 

relevansi penggunaan permainan dalam 

memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif. 

Dengan demikian, peningkatan hasil belajar 

dalam penelitian ini perlu dipahami sebagai hasil 

dari keseluruhan proses tindakan, yaitu 

penyampaian materi, pelaksanaan permainan, 

diskusi kelompok, pembahasan jawaban, 

penguatan materi, refleksi, dan evaluasi. Refleksi 

siklus I menjadi bagian penting karena digunakan 

untuk memperbaiki pelaksanaan pembelajaran 

pada siklus II. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

model Game Based Learning berbantuan media 

Sociopoly pada mata pelajaran Sosiologi kelas X 

J SMAN 1 Gerung dapat meningkatkan proses 

pembelajaran, pemahaman siswa, dan hasil 

belajar. Keterlaksanaan pembelajaran meningkat 

dari 84% pada siklus I menjadi 100% pada siklus 

II, pemahaman siswa meningkat dari 69% 

menjadi 89%, sedangkan hasil belajar meningkat 

dari 58% menjadi 86%. Pada siklus II, sebanyak 

31 dari 36 siswa mencapai nilai ≥75 sehingga 

ketuntasan klasikal yang ditetapkan dalam 

penelitian telah tercapai. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa penerapan Game Based 

Learning berbantuan media Sociopoly dapat 

menjadi salah satu alternatif pembelajaran 

Sosiologi yang melibatkan siswa secara aktif serta 

mendukung peningkatan pemahaman dan hasil 

belajar siswa. 
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